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Introduccion

Con el paso del tiempo hemos sufrido muchos cambios a partir del avance
tecnoldgico que se presenta dia a dia; las actualizaciones que surgen en los distintos
sectores nos permite tener una mejor calidad de vida, ejemplo de esto es el avance
en: educacion, salud, economia, ciencias, etc. Todos estos elementos son importantes
para el desarrollo correcto del ser humano, asi mismo existe una variante valiosa para
el funcionamiento psicolégico-mental, llamado: “entretenimiento”. La tecnologia ha
tenido un gran impacto en los patrones de consumo en Meéxico y ha cambiado
significativamente las tendencias de la industria del entretenimiento, las personas
estan cada vez mas conectadas a internet y consumen mas contenido digital, como
peliculas, series, videos y musica, a través de plataformas digitales como Netflix,

Amazon Prime Video, Disney+y YouTube.

Este cambio en los patrones de consumo ha llevado a una disminucién en la
asistencia a los cines. La popularidad de las plataformas de entretenimiento en México

ha aumentado considerablemente, se han convertido en una alternativa a la televisiéon
por cable y a las salas de cine. Ademas, el uso de dispositivos mdviles como

smartphones y tabletas ha permitido a los usuarios mexicanos acceder a dichas
plataformas en cualquier momento y lugar, lo que ha llevado a un aumento en la
demanda de contenido en linea. También ha habido un aumento en la produccion de
contenido original de las plataformas digitales, 1o que ha creado nuevas oportunidades

para la industria del entretenimiento.



Sin embargo, existe toda una linea de empresas que actualmente siguen en
constante competencia en el mercado como “los cines”, existen dos grandes cadenas
que dominan gran parte del territorio del pais: Cinemex y Cinepolis. La gran rivalidad
de la experiencia casi magica que pueden ofrecer los cines, contra la comodidad,

flexibilidad y precio-calidad que pueden ofrecer las plataformas de streaming.
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Capitulo I.- Generalidades del proyecto
1.1 Planteamiento del problema

Antes de la pandemia, el cine era una de las formas méas populares de
entretenimiento, con miles de mexicanos asistiendo regularmente a las salas de
proyeccion. Sin embargo, las restricciones sanitarias, el cierre temporal de los mismos
y las medidas de distanciamiento social obligaron a los consumidores a buscar otras
alternativas para satisfacer sus necesidades de entretenimiento, generando un declive

en esa industria.

Desde 2010 hasta el 2018 la industria cinematografica mexicana se encontraba
entre los primeros lugares de produccion a nivel mundial, expandiendo su cobertura a
través de dos de sus principales empresas: Cinépolis y Cinemex, las cuales se han
enfocado en expandir sus operaciones a nivel internacional; Este sector tuvo el mayor
impacto en 2020, con un retroceso de -80.21%, esto debido a las restricciones de

confinamiento que obligaron el cierre temporal de las salas de cine.

La problemética a resolver es analizar y comprender como ciertos fenébmenos
como la pandemia logran transformar habitos de consumo arraigados durante décadas
en la industria del entretenimiento en México, particularmente en términos de
preferencia y uso de plataformas de streaming frente a la tradicional experiencia que
ofrece el cine. Esta investigacion busca desentrafiar los factores que han influido en
estos cambios y como han impactado y modificado la industria del entretenimiento, asi
como anticipar tendencias futuras y adaptaciones necesarias para satisfacer las

nuevas demandas de los consumidores.



El aumento en el uso de plataformas de streaming ha sido uno de los cambios mas
notables durante este periodo y ha afectado gravemente al cine. Esta transformacion
plantea varias interrogantes: ¢como han cambiado los habitos de visualizacion de los
mexicanos? ¢Qué prefiere la poblacibn mexicana a la hora de seleccionar un medio
de entretenimiento? ¢Cuales son las tendencias de la poblacion mexicana con
respecto a la industria de entretenimiento? ¢Qué caracteristicas valoran mas los
usuarios al momento de elegir un servicio de entretenimiento? ¢ Como ha afectado la

accesibilidad y la adquisicién del servicio a estos nuevos patrones de consumo?



1.2 Justificacion

Impacto Social:

e Comprension de comportamientos y preferencias: Al identificar los
patrones de consumo, se podran desarrollar estrategias mas efectivas para
satisfacer las necesidades y deseos del publico.

e Acceso y equidad: Las plataformas de streaming ofrecen un acceso mas
amplio y equitativo a contenidos culturales y educativos, democratizando el
acceso a la informacion y el entretenimiento, lo que es especialmente

relevante en un pais con diversidad socioeconémica como México.

Impacto Tecnoldgico:

Innovacion y desarrollo: Al entender como las plataformas de streaming estan
revolucionando la industria del entretenimiento, se puede fomentar la
innovacion y el desarrollo tecnolégico en México. Esto incluye la creacion de
contenidos locales y el desarrollo de plataformas propias que compitan a nivel
global.

Desarrollo de infraestructura: Con el auge del streaming, hay una creciente
demanda de infraestructura tecnoldgica adecuada. Los resultados de este
estudio pueden influir en las inversiones en infraestructura digital.

Consumo  responsable: La investigacion  puede  proporcionar
recomendaciones sobre como las plataformas de streaming pueden operar de
manera mas sostenible, desde la produccion de contenidos hasta la transmision
y el almacenamiento de datos, promoviendo un consumo de entretenimiento

mas responsable.



Impacto Ambiental:

Reduccion de la huella de carbono: Las plataformas de streaming pueden
contribuir a la reduccién de la huella de carbono asociada con el
entretenimiento, ya que disminuyen la necesidad de transporte para asistir a
salas de cine y otros eventos presenciales.

Conciencia Ambiental: Al comparar los impactos ambientales de los
diferentes medios de entretenimiento, este estudio puede aumentar la
conciencia sobre las préacticas sostenibles dentro de la industria del
entretenimiento. Esto puede motivar tanto a proveedores como a consumidores

a adoptar practicas mas amigables con el medio ambiente.



1.3 Hipotesis de investigacion

Las plataformas de streaming provocan un cambio notable en los patrones de

consumo Yy tendencias en la industria del entretenimiento del cine en México.

Variables

Dependiente: las plataformas de streaming y la industria del
entretenimiento del cine

Independiente: los patrones de consumo y tendencias




1.4 Objetivo de investigacion

1.4.1 Objetivo general

Analizar los cambios en los patrones de consumo de los medios de
entretenimiento en los dltimos afios, con un enfoque particular en los habitos de
visualizacion de las diferentes plataformas de streaming en comparacion con el cine

en México.

1.4.2 Objetivos especificos

1. Identificar los cambios en los patrones de consumo de los medios de
entretenimiento en los Ultimos afos, principalmente los habitos de
visualizacion de las diferentes plataformas de streaming y el cine en México.

2. Comparar habitos de consumo, grado de preferencia, edades y gustos de
los consumidores entre los diferentes medios de entretenimiento:
plataformas de streaming y cines en México.

3. Analizar las tendencias en la oferta de contenido de: las plataformas de

streaming y el cine como alternativas de entretenimiento en México.



Capitulo Il.- Marco teorico

2.1 Marco histérico

2.1.1 Patrones de consumo

La industria cinematografica en México ha forjado una gran tradicion en el
desarrollo cultural y econémico del pais durante los ultimos 120 afios. Desde 2010
hasta el 2018 la industria cinematogréafica mexicana se encontraba entre los primeros
lugares de produccion a nivel mundial, expandiendo su cobertura a través de dos de
sus principales empresas: Cinépolis y Cinemex, las cuales se han enfocado en

expandir sus operaciones a nivel internacional.

La industria de Entretenimiento y Medios (E&M) tuvo una disrupcion nunca
antes vista de acuerdo al reporte de la PwC: PricewaterhouseCoopers (2023), el
principal factor en este cambio significativo fue la pandemia de COVID-19, desde los
sectores tradicionales hasta los digitales tuvieron que hacer modificaciones para
seguir en la industria, la digitalizacion ha tenido un rol importante en este proceso. Si
bien las compafiias ya estaban invirtiendo en una transformacion digital, la pandemia

acelero este proceso que llegd para quedarse.

El streaming en México se consume igual entre jévenes y adultos mayores, de
acuerdo la agencia de marketing digital IMS: Internet Media Services (2021), en el
reporte Media Essentials 2021, “la edad no es un asunto que marque diferencias para
el contenido audiovisual, pues entre las generaciones X, Y y Z se registré un consumo
por encima del 68%; las diferencias generacionales no marcan una brecha: ocho de
cada 10 personas con acceso a internet usa alguna de estas plataformas y el
acercamiento entre estas apps es homogéneo desde jovenes hasta adultos mayores.”
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Ignacio Vidaguren, CEO de IMS, comenta que este comportamiento se debe a
la construccion de un nuevo paradigma televisivo “que tiene como eje a un consumidor
que prefiere contenidos on demand, para decidir cuando, como y ddénde ver su
programa, serie o pelicula favorita”. Por otra parte, el fenomeno de los CTV/OTT
(dispositivos como Smart TV O Fire Stick TV/contenidos por streaming como Netflix o
Amazon Prime) ha estado creciendo desde hace unos 10 afios en el pais y en la
actualidad, el 34% de los mexicanos consume mas de tres horas al dia, mientras que

el 40% consume entre una y tres horas.

2.1.2 Tendencias en laindustria del entretenimiento

La historia de la industria del entretenimiento se puede remontar a los inicios de
la civilizacién. Los espectaculos en el Coliseo Romano podrian entrar perfectamente

en esta categoria.

Sin embargo, el verdadero surgimiento de este sector se dio a partir del siglo
XIX. Con la expansion de la alfabetizacion, cada vez mas personas podian consumir
periodicos y revistas, muchas de ellas con contenido social y politico. A finales del
siglo XIX, se dieron dos innovaciones importantes, el cine y el automovil, que fueron

llegando a un publico mas amplio.

Luego, en el siglo XX aparecieron la radio y la television que llevaron
entretenimiento a los hogares. De igual modo, lo hicieron todos los aparatos que
permitian la reproduccion de musica, como los tocadiscos. Con la aparicion de
Internet, las tecnologias de la informacion fueron tomando un lugar mas protagonico

en el entretenimiento. Asi, en el siglo XXI, las redes sociales y las plataformas de
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streaming son de las principales fuentes de entretenimiento que se pueden consumir

incluso desde los teléfonos moviles.

Figura 1

Composicion por ingreso de la industria de E&M en México en 2021

Acceso a Internet TV tradicional Publicidad

y video domestico en TV
PR $3,835.70 |$1,640.47 [$1216.03

Video juegos [Tty

y to-business

$961.80 [ensd
Publicidad en Internet

$2,262.90 | vaoorr

$370.52 5262142 | e

Fuente: Global Entertainment & Media Outlook 2021-2025 de PwC, Omdia, World Association of
Newspapers. and News Publishers, European Audio Visual Observatory.

El mas reciente reporte de la GEMO (2021), Global Entertainment & Media

Outlook 2021-2025, capitulo México, de PwC:

Destaca que esta industria, a nivel global, decrecié en -3.83%, mientras
gue en México la pérdida de ingresos fue de -8.37 por ciento. El sector
del cine tuvo el mayor impacto en 2020, con un retroceso de -80.21%, y
con ganancias de 165 millones de délares (mdd), esto debido a las
restricciones de confinamiento que obligaron el cierre temporal de las
salas de cine. Aunque la industria de E&M tuvo una pérdida de ingresos

importante, los sectores que destacaron durante 2020 fueron los que



tienen una mayor digitalizacion en la industria, es decir, el video over-
the-top (24.23%), la publicidad en Internet (8.61%), los videojuegos y

sports (4.27%).

El mercado de video over-the-top (OTT) en México, que incluye a las
plataformas de streaming, mantendra un crecimiento para los proximos cinco afnos. El

GEMO proyecta que sus ingresos en 2025 superen los mil 400 millones de dolares:

Un sector que aumentd su competencia en los ultimos 18 meses y que
se mantuvo relevante durante la pandemia. México lidera la adopcion
del streaming, 7 de cada 10 mexicanos ven una plataforma de streaming
todos los dias y 65% del consumo de television se hace por esta via. De
acuerdo con el estudio CTV in Latam: The Future Forward de Magnite,
plataforma de publicidad omnicanal del mundo, mexicanos lideran el
consumo en streaming a la semana, seguido de brasilefios y por ultimo

argentinos.

Ademas, segun el estudio los espectadores de plataformas de streaming estan
mas atentos a los contenidos que cuando ven programas en la television abierta o de
paga, por lo que hay mayor interaccién con publicidad. 73% de los encuestados
aseguran que estan dispuestos a ver anuncios en streaming a cambio de

programacion gratuita o a bajo costo.

Ramirez (2021), menciona en la revista Forbes que el streaming impulsa a la

industria de entretenimiento y medios en México:
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De acuerdo con la Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos
Audiovisuales realizado en 2022 en promedio cada persona en el pais
consume diariamente 3 horas de contenidos a traves de las plataformas
de streaming por 2.5 horas de television abierta; los usuarios que
consumen contenidos audiovisuales en linea, prefieren peliculas con un
54%; series con 47%; videos musicales y tutoriales, con un 25y 20%,

respectivamente.

2.1.3 El impacto de la tecnologia en la industria del entretenimiento

La tecnologia ha tenido un papel crucial en la transformacion de la industria del
entretenimiento, especialmente en el cine, la musica y la television. A lo largo del
tiempo, los avances tecnoldgicos han revolucionado cémo se crea, distribuye y disfruta
el entretenimiento, abriendo nuevas oportunidades y desafios tanto para los creadores

como para el publico.

En el cine, la tecnologia ha llevado a mejoras significativas en la calidad visual
y auditiva de las peliculas. La cinematografia digital ha mejorado ampliamente el uso
de peliculas tradicionales, lo que ha simplificado el proceso de filmacion y reducido los

costos de produccion.

La tecnologia del entretenimiento en streaming ha revolucionado la forma en
gque consumimos contenido audiovisual. Con el streaming, ya no es necesario

descargar o almacenar archivos de medios, ya que podemos acceder a peliculas,
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series de television, musica y otros contenidos en linea, directamente desde

plataformas de streaming como Netflix, Amazon Prime Video, Spotify y muchas otras.

2.1.4 Streaming

Streaming es una de las palabras mas comunes en la era 2.0 o de la Web social.
Utilizada por primera vez por la empresa RealNetworks en 1995, esta tecnologia se
basa en un sistema que permite acceder a un archivo situado en un servidor de
Internet sin necesidad de descargarlo antes para reproducir su contenido, el archivo

s6lo permanece de forma temporal.

Los afios 90 fueron el comienzo de su consolidacion, en esa primera etapa el
publico juvenil fue el que permitié su rapida expansién permitiendo el acceso a esta

nueva generacion de plataformas digitales.

2.1.4.1 Plataformas de streaming

De acuerdo con la GEMO (2021), Global Entertainment & Media Outlook 2021—

2025, capitulo México, de PwC:

El mercado de video Over The Top (OTT), que incluye el contenido de
streaming y el video en demanda transaccional fue el Unico en la
industria mexicana de Entretenimiento y Medios (E&M) que crecio a
doble digito, es decir, 24% en 2020. El Instituto Federal de
Telecomunicaciones (IFT), los servicios OTT tienen un impacto positivo
para el mercado de telecomunicaciones, pues crea nuevos modelos de
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negocio enfocados a integrar servicios de streaming con sus paquetes

de internet y/o telefonia.

Sherlock Communications (2021), una premiada agencia de marketing digital y
relaciones publicas brasilefia y latinoamericana, publicé un estudio sobre el Mercado,

consumo Yy diversidad en servicios de transmision de video en América Latina:

Cada dia son mas los usuarios de servicios OTT y en este sentido, mas
del 92% de los encuestados en México, Argentina, Brasil, Chile,
Colombia y Peru se han suscrito a una plataforma desde el 2019;
ademas 70% indica que se suscribié al menos a una plataforma méas en
2020. Del total de la muestra, al menos un tercio tienen dos suscripciones
distintas, mientras que, en México y Peru, 22% se suscribié a cuatro
plataformas este afo. Especificamente en México, 82% de las personas
consultadas estan suscritas a un servicio de streaming. Entre sus
motivos para usarlas, 33% de los participantes sefialé el aislamiento
social como principal razén; 42% sefialé que estdn cansados de la

programacion de la TV tradicional.

Entre las alternativas destacan que los latinos principalmente consideran
suscribirse a plataformas que ofrecen peliculas de estreno, ya que después de la
pandemia, algunas salas de cine permanecen cerradas; otros mencionan que buscan

las que cuentan con contenido exclusivo:

El 39% de los mexicanos confirma que inicié suscripciones en alguna solo

para acceder a este. En general los programas son el principal atractivo en
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toda la region; 34% de los mexicanos eligen plataformas por los programas
antiguos que ofrecen y 36% por los internacionales; siendo las nuevas

series en idioma nativo unas de las favoritas.

“Todo el mundo sabia que los servicios de streaming serian populares en
América Latina, pero no creo que nadie se diera cuenta de la inmensa popularidad que
adquiririan ni de lo rapido que podrian crecer”, sefala Patrick O’Neill (2021),

cofundador de Sherlock Communications.

Son diversas las plataformas de streaming que hay en México, estas ofrecen un
catalogo de opciones para todo tipo de publico. A continuacién, se muestran las mas
relevantes:

Figura 2

Plataformas de streaming mas relevantes en México

prime .
: vidleo Amazon Prime | gty+
- Netflix St Video | Apple TV+
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2.1.5 Cine

Segun datos de Canacine presentados en un reporte publicado por la revista

Expansion (2021), Cines: un afio de terror que no termina:

Las salas cerraron 2020 con una caida en taquilla de 80% en comparacion
con el afo anterior. Siendo el peor afo de la historia para la industria
cinematogréafica: cientos de salas cerradas y aforos muy limitados, las
pérdidas derivadas de la crisis de coronavirus tardan en recuperarse.

La industria del cine sigue siendo una de las mas golpeadas por la
pandemia; al corte del primer trimestre del 2023, los cines en México
apenas han vendido el 41.7% de lo que se vendio en el mismo periodo del

2019.

Después de que la pandemia, los confinamientos y, con ellos, la bonanza de la oferta
audiovisual via streaming pusieran contra las cuerdas a la exhibicion en salas de cine,
sobre todo en 2020 y 2021, este sector tan esencial de la industria cinematografica
sigue escalando cuesta arriba. “Del primer dia de enero al 31 de marzo pasado, es
decir, al primer trimestre de 2023, la taquilla en el pais capt6 29 millones 881,300

asistentes”, de acuerdo con cifras proporcionadas por Canacine.

Grupo Cinemex, la segunda cadena de cines mas grande de México, cerrara
indefinidamente 145 salas de cine y trabajara con los bancos para reestructurar al
menos 230 millones de délares en deuda. “Es una crisis sin precedentes para la
industria, la peor de su historia, peor que durante las dos guerras mundiales”, desde
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el punto de vista de Alejandro Ramirez (2021), director general de la cadena Cinépolis.
A los cierres y el confinamiento, se ha unido el problema del contenido. “En México,
esta faltando mas contenidos y cambiar la percepcion del publico, para que sepa que

el cine es seguro”.

El coronavirus cerrd las salas de cine y congeld la produccion de series y
peliculas. El streaming, en cambio, florecié en una situacion en donde la mayoria de

la gente pasaba todo el dia en sus casas.

2.1.6 Habitos de consumo

2.1.6.1 Pre-pandemia

A finales de los afios 90’s y principios de los 2000 surgio Blockbuster uno de los
mas famosos establecimientos del entretenimiento, logrando un crecimiento
impresionante que lo llevo a tener mas de 9000 establecimientos a nivel mundial.
Basicamente, se trataba de tiendas donde se podia encontrar distintos titulos de cine,
television y videojuegos. Es decir, era una franquicia que te facilitaba llevarte contenido
a casa bajo la modalidad de “alquiler”, razén por la cual, pasado un periodo de tiempo

previamente acordado, se debia devolver el producto.

Sin embargo, los cambios del consumo de cine y televisidbn provocaron una
caida abismal. La gente parecia no interesarse mas en el alquiler de los productos,
ademas del cambio de formato del casete o CD a los DVD. Esto llevo a que, segun
informa la web de BBC News mundo (2010), “la propia empresa se declarara en

quiebra en ese mismo afo, solicitando la proteccion del gobierno estadounidense.”
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Blockbuster se fue a la quiebra por varios motivos, entre ellos: la competencia de las
descargas por Internet, el rdpido crecimiento y la deuda masiva, el cambio de formato

de los videos y el éxito de Netflix.

A pesar de los ingresos provenientes de la industria del entretenimiento la firma
de consultoria Pwc en el 2016, declar6 que: “el segmento del entretenimiento tendria
serios problemas para mantener su permanencia, debido a que los segmentos
tradicionales de entretenimiento estaban en declive”. No obstante, el consumo de
contenido a través de plataformas de streaming experimenté un crecimiento
significativo en México. Servicios como Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, y otros
se volvieron muy populares, ya que ofrecian una amplia variedad de contenido y la

comodidad de verlo desde cualquier estancia.

2.1.6.2 Pandemia

Durante 2020 - 2021, la industria del cine se vio profundamente golpeada por
la pandemia; la batalla entre los modelos de negocio de las plataformas de streaming

y el cine tradicional se hizo aun mas evidente.

En 2019 habia 10.2 millones de clientes de streaming en linea y para 2020 pasoé
a 22.8 millones de personas con acceso a este servicio, el cual tiene presencia en 6.6
millones de viviendas, que equivalen a 18.8% de los hogares del pais, segun datos del
INEGI y Dataxis. En 2020, las plataformas de musica, peliculas o videos de paga por
internet crecieron 124% en usuarios, mismos que aumentaron 56% las horas diarias

gue emplearon en promedio para ver estos contenidos.
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Grandes producciones que se tenian planeadas para la pantalla grande vieron
su estreno en plataformas de streaming Unicamente, algunas llegaron a pocos cines y
otras fueron una mezcla de ambas. Hay quienes aseguran que existe espacio para
ambas industrias y que, para poder disfrutar de experiencias cinematogréficas, la sala
de cine ofrece lo mejor. Por ejemplo, Denis Villeneuve, director de obras
cinematograficas como Arrival y Blade Runner 2049, public6 una carta abierta para
Variety hablando del tema, donde menciona: “Los servicios de streaming son una
adicidn positiva y poderosa a los ecosistemas del cine y la television. Pero quiero que
la audiencia entienda que el streaming por si solo no puede sostener la industria
cinematografica como la conociamos antes de COVID. El streaming puede producir
un gran contenido, pero no peliculas del alcance y escala de “Dune”, es de lejos la
mejor pelicula que he hecho. Mi equipo y yo dedicamos mas de tres afios de nuestras
vidas para hacerla una experiencia Unica en la gran pantalla. La imagen y el sonido de

nuestra pelicula fueron meticulosamente disefiados para ser vistos en los cines”.

A finales de 2020, Canacine reportaba que las sales de cine en México
recibieron 81.5% menos de publico que en 2019 y una baja de 80% en ingresos,
situacién que segun la revista Proceso, un semanario de opinion y analisis politico y
social mexicano: “preocupa tanto a distribuidores y exhibidores ya que la transmisién
por streaming no garantiza el retorno de la inversién”. Ese mismo afio en México,
Netflix, Claro Video, Amazon Prime y YouTube fueron las plataformas de streaming
de mayor penetracion en el pais, cuyo crecimiento se pronosticaba arriba del 25%

segun informacion del periddico el Financiero y el portal Statista.
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2.1.6.3 Post-pandemia

Si bien es cierto que a lo largo de la pandemia existieron opiniones diversas
sobre el impacto que podria llegar a tener el streaming sobre el cine, llegando incluso
a considerarla una amenaza en la industria del entretenimiento. En la actualidad, sin
las restricciones de seguridad que mantenian cerradas las puertas de
establecimientos cinematograficos surgié la duda si al volver a la normalidad la
industria del streaming disminuiria a tal grado de quedar totalmente rezagada, sin

embargo, todo apunta a que la popularidad de estos servicios continla en aumento.

El nimero creciente de usuarios suscribiéndose a varias plataformas y el
dinamismo de la industria son testigos de este fendbmeno. Las plataformas de
streaming mexicanas y los servicios internacionales estan cada vez mas enfocados
en producir y promover contenido local. Esto incluye series originales, peliculas y
documentales que se adaptan a las audiencias mexicanas. Los servicios de streaming
reconocen la importancia de ofrecer contenido que resuene con la cultura y las
preferencias locales. México es uno de los paises en los que la industria del
entretenimiento tendra mayor crecimiento a nivel mundial, durante los proximos afios.
La desaparicidon de las restricciones provocadas por la pandemia es un motor para la
recuperacion de la industria cinematografica y los eventos en vivo que se realizan en

nuestro pais.

Los cineastas y compafias de produccion mexicanas estan colaborando con
plataformas de streaming para producir contenido original. Estas asociaciones crean

oportunidades para que el talento local muestre su trabajo y alcance a una audiencia
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mas amplia. Ademas, las plataformas de streaming internacionales estan
coproduciendo series y peliculas en México para aprovechar la vibrante industria del
entretenimiento local. Lo que durante la pandemia se visualizaba como una amenaza,
no era mas que una resistencia al cambio. En conclusion, a pesar de la incertidumbre
y aparente recesion, el entretenimiento por streaming muestra signos de solidez y
dinamismo. El mercado de video over-the-top (OTT) en México, mantendra un
crecimiento para los proximos cinco afios. El GEMO proyecta que sus ingresos en

2025 superen los mil 400 millones de ddlares.

2.1.7 Contextualizacion

Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) la poblacion de
México esta conformada por 132, 243, 734 habitantes. Del total de la poblacion
censada en 2020, 67.7 millones son mujeres, lo que representa el 51.2% de los
habitantes; mientras que la poblacion masculina asciende a 64.5 millones, es decir,

48.8%.

En el pais hay méas de 15 millones de habitantes que son mayores de 18 afios
cada uno con caracteristicas distintas; sin embargo, comparten el mismo territorio,
historia, idioma y algunas costumbres. México cuenta con una diversidad de edades e
ideologias que en su mayoria van arraigadas a la época en que nacieron; con el paso
de los afos y las incesantes actualizaciones el avance tecnologico no ha ido de la
mano de todas las generaciones, algunas personas no han logrado adaptarse o
simplemente no les llama comodidad hacerlo ya que sienten cierta familiaridad con lo

gue conocen debido a que esto les trae buenos recuerdos o costumbres.
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La industria del entretenimiento no se ha quedado atrds y también ha tenido
grandes avances en sus servicios es por eso que se dividira la poblacion mexicana en
4 rangos de edad, debido a que esto es un factor importante en el estudio que puede
interferir en los resultados causando un sesgo en la informacion. Los participantes en
el estudio seran a partir de los 18 afios puesto que en México representa la mayoria
de edad, facultad que permite ejercer con plenitud el uso de sus derechos civiles, asi

como la capacidad de disponer libremente de su persona y sus bienes.

De acuerdo con la Global Entertainment & Media Outlook 2022 - 2026, capitulo
México de la consultora PwC, se estima que el valor de la industria del entretenimiento
y medios supere los US$27 millardos al cierre de este afio, sobrepasando la cifra
registrada en 2019 (US$23.1 millardos). Con lo que se marcaria el inicio del

crecimiento sostenido de esta industria en México en los proximos cinco afnos.
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 Entretenimiento

Se define entretenimiento como el conjunto de actividades que realiza el ser
humano para distraerse de las labores que realiza en su rutina diaria. Generalmente
cuando se habla de ello, se relaciona a actividades que involucran a la television,
conciertos, teatro, danza, deportes, cine, entre otras que, en efecto, forman parte de

las principales actividades de entretenimiento conocidas. (Definicion,2021)

El entretenimiento se refiere a la accién o efecto de entretener o entretenerse.
Cosa que sirve para entretener o divertir. Define las actividades destinadas a dar a la
gente placer o relajacion, una diversion con la intencién de fijar Comodidad de una
audiencia o de las personas participantes. (Diccionario de la Real Academia Espafiola,

2020)

2.2.1.1 Industria del entretenimiento

Segun Westreicher (2022), la industria del entretenimiento es aquel sector de la
economia dedicado a la generacién de productos culturales para que las personas los
consuman en su tiempo de ocio o esparcimiento. Incluye todas aquellas actividades
economicas que buscan cubrir la demanda de diversion por parte del publico. Asi,

proveen a las personas algo interesante para ver o hacer.

Dentro de la industria del entretenimiento se puede incluir el cine, el teatro, la
television, los diarios, las revistas, la musica o los videojuegos, entre otros muchos
mas.
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2.2.1.2 Patrones de consumo

Segun Alonso (2007), el consumo es un hecho social, pues es una realidad
objetiva y material, pero es, a la vez una produccién simbdlica que depende de los
sentidos y valores que los grupos sociales le dan a los objetos y a las actividades de

consumao.

Baudrillard (1974) considera que una verdadera teoria de los objetos y del
consumo no se debe fundar sobre una teoria de las necesidades y de su satisfaccion,
sino sobre una teoria de la prestacion social y de la significacion. Si bien la alusion a
las sociedades primitivas es peligrosa, conviene recordar que el consumo de bienes
no responde, originalmente, a una economia individual de las necesidades, sino que

es una funcién social de prestigio y de distribucién jerarquica.

2.2.1.3 Tendencias de consumo
Citando a Erner (2010), las tendencias de consumo son las convergencias del
gusto colectivo, pueden estar regidas por la moda mas no lo son tanto. La sociologia
de las tendencias busca entonces comprender las condiciones de produccion de estas
modas teniendo en cuenta:
1. Los mecanismos de imitacion

2. La difusion

3. El papel de marcador social.
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Hay tendencias que pueden ser duraderas y otras que se difuminan con el

tiempo, es relativo, depende de la apropiacién cultural de quienes la practican.

2.2.2 El impacto de la tecnologia en la industria del entretenimiento

Segun Primo (2017), la perspectiva de crecimiento de la industria del Ocio y el
entretenimiento muestra una solida tendencia que estuvo un poco frenada por la crisis
de 2008. Esta tendencia viene acompafiada de un gran impulso de las tecnologias
digitales (banda ancha y moviles), las cuales se vienen consolidando a través de los
nuevos canales de distribucion, modificando los modelos de adquisicion de contenidos

de los consumidores.

La transformacion generada en la industria del ocio y el entretenimiento por las
nuevas tecnologias ha sido tal que ha creado un nuevo tipo de ocio: Ocio digital. Sin
duda alguna el uso de las TIC y su incorporacion a cualquier actividad de ocio cambia
las actuaciones de los consumidores. En este sentido todo tipo de innovacién
tecnoldgica tiene un impacto en los estilos de vida de las personas, por consiguiente,
el consumo de nuevas tecnologias ha cambiado las actividades de ocio tradicional por

actividades relacionadas con el uso de las TIC.

Como sefala Kozinets (2010), en estas sociedades que demandan gran cantidad
de productos culturales y de entretenimiento crecen para establecerse en los habitos
de consumo de los ciudadanos, con un crecimiento exponencial y totalmente nuevo

del ocio digital, muchos mundos sociales se estan tornando digitales y como
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consecuencia de las nuevas tecnologias han coadyuvado con la aparicion de nuevas

férmulas para el entretenimiento.

Por lo anterior, la Industria del ocio y el entretenimiento se encuentran en

expansion como consecuencia del incremento de las innovaciones tecnologicas.

2.2.3 Plataforma
De acuerdo con Cordova (2020), es un sistema que sirve como base para hacer
funcionar determinados modulos de hardware o de software con los que es compatible.
Dicho sistema esta definido por un estandar alrededor del cual se determina una

arquitectura de hardware y una plataforma de software.

2.2.4 Streaming

Segun Castro (2019), es un término que hace referencia al hecho de escuchar
musica o ver videos sin necesidad de descargarlos completos antes de que los
escuches o veas. Esto se logra mediante fragmentos enviados secuencialmente a
través de la red. Se emplea en el medio de Internet para referirse a streaming media,
que es el término completo para la transmisiéon de video o audio. Cuando la

transmision es en vivo, se le conoce como live streaming.

Autores como Peir6 (2021) define streaming como el concepto que hace referencia
a la visualizacion de videos o musica en tiempo real a través de una serie de

plataformas destinadas a ello.
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2.2.4.1 Plataformas digitales

Citando a Pardo (2009), las plataformas virtuales son "una propuesta flexible,
individualizada e interactiva, con el uso y combinacion de diversos materiales,

formatos y soportes de facil e inmediata actualizacién”.

De acuerdo con Srnicek (2018), en el nivel mas general, las plataformas son
infraestructuras digitales que permiten que dos o mas grupos interactten. Por lo tanto,
se posicionan como intermediarios que reunen a diferentes usuarios: clientes,
anunciantes, proveedores de servicios, productores, proveedores e incluso objetos
fisicos. Presenta las plataformas como un tipo de empresa que se caracteriza por
proporcionar la infraestructura para mediar entre diferentes grupos usuarios, desplegar
tendencias monopdlicas impulsadas por efectos de red, hacer uso de subvenciones
cruzadas para captar diferentes grupos usuarios y por tener una arquitectura central

establecida que controla las posibilidades de interaccion.

Fernandez (2018) afirma en su libro que: “Hoy todo aspecto de la vida social es
susceptible de ser, en algdn momento, gestionado a través de plataformas mediaticas.
En ellas conviven y se adecuan fendmenos caracteristicos de los medios masivos de

comunicacion, pero también del intercambio cara a cara”.

2.2.4.2 Plataformas especializadas
Son plataformas que satisfacen una necesidad particular de un sector de la

poblacion. Existen las mas diversas plataformas virtuales para todos los segmentos
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gue podamos imaginar. Siempre que haya una necesidad, podra crearse una

plataforma para satisfacerla, independientemente del sector.

2.2.4.2.1 Plataformas de streaming

Citando a Poor (2019), es una tecnologia de reproduccion. En ella, se puede
escuchar un audio, ver un video (0 ambos) desde una pagina web o una plataforma.
La ventaja que ofrece es que no necesitas descargarlo, ya que la reproduccién se hara

paulatinamente con conexion a Internet.

El término se refiere a cualquier contenido de medios, ya sea en vivo o grabado,
que se puede disfrutar en computadoras y aparatos moéviles a través de Internety en
tiempo real. Los podcasts, webcasts, las peliculas, los programas de TV, y los videos
musicales, webinars y lives en redes sociales son tipos comunes de contenido de

streaming. (Innovation, 2020)

Los archivos de musica, video y otros tipos de archivos de medios se organizan y
transmiten en paquetes secuenciales de datos, a fin de que se pueda hacer streaming
de ellos de forma simultanea. Y, a diferencia de las descargas tradicionales que se
guardan en tu aparato, los archivos de medios se eliminan automéaticamente luego de

reproducirlos. (Verizon, 2021)

2.2.5. Cines

Desde el punto de vista de Canudo (1911), el cine es una union de arte e industria,

por ello es en si un “producto” pero que si es de calidad es una obra de arte. Canudo
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afirma que el cine se constituyé como industria debido a que las peliculas resultaban
caras y, por ello, tuvieron que ser industrializadas para que, al llenarse los cines,

pudieran financiarse préximas producciones.

De acuerdo con Hernandez (2000), en su articulo “La ideologia y mentalidad de la
sociedad representada en el cine”, a través de las peliculas se muestra el retrato de la
sociedad y las ideas de las personas que la componen, lo que permite ilustrar una

época determinada para entender tanto el pasado como el presente.

Segun Bazin (2001), el cine es la técnica de proyectar fotogramas de forma rapida
y sucesiva para crear la impresiéon de movimiento, mostrando algun video o film. La
palabra cine designa también las salas o teatros en los cuales se proyectan las
peliculas. Asi mismo, el autor opina que la novedad y fascinacion del cine radica en

su origen fotografico.

2.2.6 Habitos de consumo

Por su parte, Aspe y Lopez (1999), afirman que el habito corresponde al cumulo
de actividades para alcanzar un bien, en la medida en que un ser humano ejerce su
libertad para irlos adquiriendo en el trascurso de su vida, bajo estas dos primeras
concepciones se puede ir estableciendo que los habitos tienen un efecto de repeticion
gue influencian las acciones de compra de los consumidores. Por tales motivos, éste
se orienta a la capacidad del ser humano que dispone de una forma diferente de como

es por naturaleza, aunque no vaya en contra de ella misma.
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De acuerdo con Mejia y Arboleda (2004), se entiende por habito aquello que una
persona hace de forma constante, y la relacion con el consumo se determina a partir

de aquello que acostumbra adquirir y consumir.

2.2.7 Relacién entre variables

A medida que las tecnologias de la informacién y la comunicacion han
avanzado, han surgido cambios significativos en la forma en que los mexicanos
consumen entretenimiento y productos. En las dltimas décadas, la industria del
entretenimiento se ha enfocado pronunciadamente en el desarrollo tecnologico. Esto
responde a una necesidad de época: los productos mas exitosos son aquellos que

presentan innovaciones que los diferencian del resto.

En primer lugar, las plataformas digitales han desempefiado un papel
fundamental en la alteraciéon de los patrones de consumo en México. El auge de
servicios de streaming como Netflix, Amazon Prime Video, y Disney+ ha revolucionado
la forma en que las personas acceden a contenido audiovisual. Esto ha llevado a una
disminucién en la demanda de servicios de televisibn por cable y una mayor
preferencia por la visualizacion bajo demanda, lo que ha impactado en la publicidad y

los modelos de negocios tradicionales.

Ademas, los nuevos habitos de consumo también han afectado la industria del
entretenimiento en México. La tendencia hacia la personalizacion y la segmentacion
del contenido ha llevado a una mayor produccién de contenido local y a la

internacionalizacion de las producciones mexicanas. Esto ha generado una mayor
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diversidad en las opciones de entretenimiento disponibles y ha fomentado la
competencia en el mercado. La relacion entre estas variables se ve influida por
factores socioeconémicos y demograficos. Por ejemplo, la penetracion de Internet y la
disponibilidad de dispositivos digitales varia segun las regiones y los grupos de edad
en México, lo que tiene un impacto en los patrones de consumo y en la eleccién de

plataformas de entretenimiento.

En conclusion, la relacion entre los patrones de consumo, el entretenimiento,
las plataformas y los nuevos héabitos de los mexicanos es dinamica y multifacética.
Estd moldeada por avances tecnologicos, cambios culturales y preferencias
individuales. Para comprender plenamente esta relacién en evolucion, es necesario
considerar una variedad de factores y adaptarse a un entorno que continda

transformandose a medida que avanzamos en la era digital.
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Capitulo lIl.- Metodologia
3.1 Enfoque metodoldgico

La presente investigacion se desarrolla con un enfoque cuantitativo, mediante
el cual se obtendran datos relacionados con la demanda en plataformas de streaming

y cines en México, asi como el nivel de preferencia de los usuarios.

La metodologia cuantitativa de acuerdo con Tamayo (2007), consiste en el
contraste de teorias ya existentes a partir de una serie de hipétesis surgidas de la
misma, siendo necesario obtener una muestra, ya sea en forma aleatoria o
discriminada, pero representativa de una poblacién o fenédmeno objeto de estudio. Por
lo tanto, para realizar estudios cuantitativos es indispensable contar con una teoria ya

construida, dado que el método cientifico utilizado en la misma es el deductivo.

Algunas de las principales caracteristicas de la metodologia cuantitativa es que
utiliza la recoleccidn y el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y
probar hipétesis establecidas previamente, confia en la medicion numérica, el conteo
y frecuentemente el uso de estadistica para establecer con exactitud patrones de
comportamiento en una poblacién; el enfoque cuantitativo es el mas apropiado para
abordar el estudio, ya que la recoleccién e interpretacién de la informacién obtenida
permitira comprobar o rechazar la hipétesis planteada respecto a como las plataformas
de streaming cambiaron radicalmente los patrones de consumo de la industria del

entretenimiento en México.

Se utilizaran herramientas como: cuestionarios por internet y personales con los

participantes del estudio de investigacion, con el fin de identificar los cambios en los
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patrones de consumo de los medios de entretenimiento en los Ultimos afios,
principalmente los hébitos de visualizacion entre los diferentes medios de
entretenimiento: plataformas de streaming y cines en México, el gusto de los

consumidores y el grado de preferencia de acuerdo a su edad.
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3.2 Tipo de investigacion

El disefio de este trabajo estard basado en una investigacion explicativa o
causal, orientado a evaluar el impacto de la tecnologia en los patrones de consumo
de las plataformas de streaming, cambiando las tendencias de la industria del
entretenimiento en México; con este estudio podremos conocer los antecedentes del
fendbmeno que acontece, el origen del crecimiento repentino del uso de plataformas de

streaming respecto a los cines y los factores que provocaron este suceso.

La investigacion explicativa segun Arias (2012), se encarga de buscar el
porqué, de los hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En
este sentido los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la determinacién de
las causas (investigacion post facto), como de los efectos (investigacion experimental),
mediante la prueba de hipoétesis. Sus resultados y conclusiones constituyen el nivel
mas profundo de conocimientos; Hernandez (2006) menciona que su interés se centra
en explicar por qué ocurre un fendémeno y en qué condiciones se manifiesta, o por qué

se relacionan dos o mas variables.

La tecnologia ha tenido un impacto significativo en los patrones de consumo de
entretenimiento en México, y las plataformas digitales juegan un papel importante en
este cambio. Este cambio en los patrones de consumo ha llevado a una disminucion
en la asistencia a los cines en México. Muchas personas ahora prefieren ver peliculas
desde la comodidad de sus hogares en lugar de pagar por una entrada de cine y lidiar

con las limitaciones de horario y asientos limitados.
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A través de esta investigacion se pretende analizar las tendencias en la oferta
de contenido y el cambio en los patrones de consumo de: las plataformas de streaming

y el cine como alternativas de entretenimiento en México.
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3.3 Universo y muestra

En estadistica la poblacion, también llamada universo o colectivo es el conjunto
de elementos de referencia sobre el que se realizan las observaciones; en cambio
otros determinan al universo como todo elemento de una determinada area para
investigaciones fisicas, dicho de otro modo, para aquellas investigaciones abioticas y
elementos inanimados, mientras otros designan netamente la poblacion a

investigaciones sociales y naturales dirigidas a estudios con seres vivos.

Carrasco (2009) sefala que universo es el conjunto de elementos (personas,
objetos, sistemas, sucesos, etc.) finitos e infinitos, a los que pertenece la poblacién y
la muestra de estudio en estrecha relacion con las variables y el fragmento

problematico de la realidad, que es materia de investigacion.

Algunos autores toman la palabra universo como sinénimo de poblacion, aqui
consideraremos que el universo designa a todos los posibles sujetos 0 medidas de un
cierto tipo. Po lo tanto, el universo con el que se estara trabajando a lo largo de esta

investigacion es la poblacién o habitantes de México.

Citando al autor Velazquez (2021), el muestreo deliberado, critico o por juicio,
es una técnica de muestreo no probabilistico en la que los miembros de la muestra se
eligen so6lo sobre la base del conocimiento y el juicio del investigador. Como el
conocimiento del investigador es instrumental en la creaciébn de una muestra, hay
posibilidades de que los resultados obtenidos sean altamente precisos con un minimo

margen de error.
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De acuerdo con las caracteristicas del estudio se ha decidido realizar un
muestreo deliberado, a través de relaciones con amigos, familiares y conocidos con
diferente localizacion a lo largo de toda la republica, mediante dichos participantes se
pretende indagar la preferencia entre las plataformas de streaming y cines, para
determinar la demanda de los usuarios y nivel de competencia entre estos medios de
entretenimiento en México.

N= Poblacién de México (Estados Unidos Mexicanos, 132 243 734 habitantes)

n= Muestra
. Z%.p.q.N
e2(N—-1)+Z%.p.q
p=0.5
g=0.5

Z= Nivel de confianza 95% (1.96)
e= 5% (0.05)

_ (1.96)2(0.5)(0.5)(132 243 734)
"= (0.05)2(132 243 734 — 1) + (1.96)2(0.5)(0.5)

~ (3. 8416)(0.25)(132 243 734)
~ (0.0025)(132 243 733) + (3. 8416)(0.25)

n

1270068821336
™ =330 609.3325 + 0.9604

_ 127006 882.1336
~ 330610.2929

n=384.1589

n= 384 personas
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3.4 Técnicas e instrumentos de medicion

En el presente estudio se abordo6 el método cuantitativo, ya que este permite la
libertad necesaria para la recoleccion y analisis de datos que requiere la investigacion
explicativa; para llevar a cabo este trabajo se seleccion6 el cuestionario como la

técnica en la que se apoyara para facilitar la obtencion de la informacion.

Se realiz6 una prueba piloto o estudio de prueba, la cual se puede observar en
el anexo 1. Se dividié en dos partes, la primera en cuestionarios por internet y la
segunda en cuestionarios personales, en ambos se presentaron las mismas preguntas
con el fin de identificar el nivel de claridad, comprension de las preguntas y posibles

factores que podrian influir en el sesgo de informacion.

Tamayo (2008), sefiala que el cuestionario contiene los aspectos del fenémeno
gue se consideran esenciales; permite, ademas, aislar ciertos problemas que nos
interesan principalmente; reduce la realidad a cierto nimero de datos esenciales y
precisa el objeto de estudio. Por su parte Hurtado (2009), indica que el cuestionario es
un instrumento que agrupa una serie de preguntas relativas a un evento, situacién o

tematica particular, sobre el cual el investigador desea obtener informacion.

De acuerdo a la definicion de Pérez Juste (1991) quien considera al cuestionario
como un conjunto de preguntas, de diferentes clases, que se ha elaborado de forma

sistematica, con el objetivo de evaluar aspectos concretos de una investigacion.
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El cuestionario es un instrumento utilizado para la recoleccion de datos
mediante un conjunto de preguntas estructuradas para obtener informacion acerca de
un tema de estudio, como “los patrones de consumo Yy tendencias en la industria del
entretenimiento en México”, el cuestionario ha sido fundamental para conocer el nivel
de preferencia entre estas dos opciones del entretenimiento y el porqué del
crecimiento repentino de las plataformas anteriormente mencionadas. Para lograrlo se
matizaron las preguntas utilizadas en la prueba piloto para facilitar la comprension del
lector y se profundizé en las opiniones de los participantes, como se muestra en el
anexo 2. Asi mismo se realizaron las correcciones pertinentes para evitar el sesgo de

informacion y una lectura mas comoda para los participantes.
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3.4.1 Prueba piloto

Se realiz6 una prueba piloto el 17 de octubre de 2021 con una poblacién de 94
personas, la cual esta dividida en dos muestras segun el rango de edad: el primer
grupo conformado por jévenes entre 20-25 afios que representa el 60% de la poblacion
y el segundo con adultos entre 45-50 aflos que representa el 40% restante de la
poblacion, la prueba consisti6 en un pequefio cuestionario conformado por 10

preguntas para determinar el nivel de preferencia de los usuarios.

Entre los resultados obtenidos en la prueba piloto se puede observar una
brecha en la informacion debido a la variabilidad que se presenta en el rango de edad;
a través de este pequefio estudio podemos determinar que la edad es un factor
importante a considerar en el estudio, ya que esto puede influir en la preferencia de
los usuarios, el crear en rangos de edad permite analizar mejor los patrones de
consumo. Ademas, se pudo observar una desviacion de la informacién, ya que habia
mas preguntas enfocadas en las plataformas de streaming lo cual no permitia una
correcta comparacion de las distintas formas de entretenimiento, provocando un mal

analisis del fenbmeno que se presenta.

El 45% de la poblacion que sirvié para la prueba piloto son de género femenino
y el otro 55% de género masculino. El 86% de la poblacion cuenta con una plataforma
digital, de los cuales, 70 participantes cuentan con una suscripcion a alguna plataforma

de streaming.

De las diversas plataformas de streaming que ofrecen servicio en México, 40
de los participantes estan suscritos a mas de una plataforma, siendo la mas popular
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Netflix con 68 suscripciones de los 94 participantes en el estudio; en segundo lugar,
Disney+ con 25 suscripciones seguido de HBO Max con solo una suscripcion menos

de diferencia.

De las horas invertidas en el uso de dichas plataformas el 43% de los
participantes le dedican de 3-4 hrs. a la semana, 36% de 1-2 hrs. y el 21% restante

dedica mas de 5 hrs. de uso a la semana.

El 97% de los encuestados considera que el uso de plataformas digitales
incrementd durante la pandemia, dentro de estos el 83% ha utilizado con mayor
frecuencia las plataformas de streaming durante la pandemia y el 17% considera que

frecuentaban mas veces estas plataformas antes de pandemia.

Al 99% de la poblacién del estudio le gusta ir al cine, sin embargo, la frecuencia
con la que asisten a este establecimiento no es tan alta. El 43% asiste rara vez al cine,
el 35% ocasionalmente, el 18% regularmente y solo un 4% frecuenta a menudo dicho
establecimiento.

Finalmente, en términos del medio de entretenimiento un 52% prefiere el cine,

mientras que un 48% se inclina por el uso de plataformas de streaming.
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Capitulo IV.- Resultados y discusiones

Se realizé el estudio a través de un cuestionario aplicado a 384 personas
ubicados a lo largo de toda la republica mexicana, se presentd una serie de preguntas
divididas en 5 nucleos para facilitar la comprension y andlisis de la informacion, como

se visualiza en el anexo 3.

4.1 Perfil del encuestado

Tabla 1
Sexo
MUESTRA
Republica mexicana Sexo
P Femenino Masculino
. 200 184
132 243 734 habitantes 5204 48%

Nota: Se realiz6 una muestra deliberada de 384 personas de distintos rangos de edad. Fuente:
Elaboracion propia (Abril, 2023).

Enla Tabla 1 se presenta una distribucion detallada de la muestra seleccionada
para el estudio, con una clasificacion por género. De un total de 384 personas, se
observa que el 52% de la muestra estad compuesta por individuos de género femenino,
lo que equivale a 200 participantes. Por otro lado, el 48% de la muestra corresponde

a individuos de género masculino, sumando un total de 184 participantes.

Esta distribucion de la muestra revela una ligera mayoria de participantes
femeninos. La paridad relativa entre los géneros en la muestra asegura que las
perspectivas de ambos grupos estén adecuadamente representadas en el estudio,
proporcionando un equilibrio necesario para obtener resultados mas inclusivos y

diversos.

Figura 3
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Edad

EDAD

m 18 a 25 afios

13%
26 a 35 afios

=36 a 50 afios 54%

®m Mas de 50 afios

De acuerdo con los datos presentados en la Figura 3, se observa una
distribucion variada de los grupos de edades dentro de la muestra analizada. Un 54%
de los participantes corresponde a adolescentes cuyas edades oscilan entre los 18 y
25 afios, constituyendo el grupo mas numeroso del estudio. Este dato resalta la
representacion significativa de este segmento poblacional, el cual puede aportar

perspectivas frescas y dinamicas a los resultados del analisis.

En cuanto a los adultos mayores de 50 afios, estos representan un 18% de la
muestra total. Este grupo, aunque menos humeroso en comparacion con los jovenes,
ofrece una valiosa vision basada en una mayor experiencia, lo que puede enriquecer

el entendimiento de las teméticas abordadas.

Por otro lado, los adultos jovenes, definidos como aquellos entre los 26 y 35
afos, constituyen el 15% de la muestra. Este grupo se encuentra en una etapa de

transicion importante, a menudo caracterizada por el desarrollo profesional y la
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formacion de familias, aportando asi un enfoque equilibrado y maduro a los resultados

del estudio.

Finalmente, los adultos que se encuentran en el rango de edad de 36 a 50 afios
comprenden el 13% de la muestra. A pesar de ser el grupo menos representado, su
contribucion es igualmente significativa, ya que se encuentran en una fase estable de
sus vidas, con una mezcla de responsabilidades familiares y laborales que pueden

influir de manera notable en las percepciones y respuestas obtenidas.
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4.2 Plataformas de streaming
Tabla 2

Plataformas

¢Cuenta con una ¢Sabe qué es una ¢Cuenta con una
plataforma plataforma de suscripcion a alguna
digital? streaming? plataforma de
streaming?
Si 340 89% 339 88% 324 84%
No 44 11% 45 12% 60 16%

Nota: Es importante diferenciar el tipo de plataforma que utilizan los encuestados, para separar lo
académico/laboral, de las plataformas de entretenimiento.

En la Tabla 2, podemos observar que el 89% de la poblacion cuenta con una
plataforma digital de cualquier tipo en general, dentro de dicho porcentaje los
participantes que conocen qué es una plataforma de streaming se representa con el
88% de la poblacion muestreada, mientras que el 84% de los encuestados cuentan

con una suscripcion a alguna plataforma de streaming.
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Tabla 3

Tabla cruzada Plataforma digital — Sexo

SEXO_B Pruebas de chi-cuadrado
Femenino Masculino  Total Significacién
Plataforma Si 169 170 339 Valor Df asintética (bilateral)
Digital 49.9% 50.1% 100.0% Chi-cuadrado 6.625% 1 .010
845%  92.9% 8850 de Pearson
No 31 13 a1 Razén de 6.832 1 .009
70.5%  29.5% 100.0% K,eéfgzgid -
15.5% 7.1% 11.5% L
validos

Total 200 184 384

52.2% 47.8% 100.0% 5 0 casillas (0.0%) han esperado un recuento menor
100.0% 100.0% 100.0% que 5. El recuento minimo esperado es 21.02.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Figura 4

Plataforma digital — sexo
SEXO_B

Femenino
W Masculino

100.0%

50.0%
Hipotesis nula: Sexo

es independiente (no esta
relacionado) con la suscripcién
a plataformas digitales.

60.0%

Porcentaje

Hipotesis alternativa:
Sexo no es independiente
(estd relacionado) con la
suscripcion a  plataformas
digitales.

40.0%

20.0%

0%

Si Mo
PLATAFORMA DIGITAL

Segun los resultados obtenidos en la Tabla 3, el sexo es un factor diferenciador
para la suscripcion a una plataforma digital. En la Figura 4, podemos observar que
dentro del estudio el sexo femenino que cuenta con una plataforma digital es del
84.5%, asi mismo el sexo masculino que cuenta con una suscripcion a dichas
plataformas es del 92.9% ligeramente por encima del sexo contrario, en términos
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generales el porcentaje de personas participes en el estudio que declararon contar

con una plataforma digital (de cualquier indole) es del 88.5%.

Como el valor de p es menor a 0.05 se rechaza el hecho de que sexo es
independiente (estd relacionado) con la suscripcion a plataformas digitales. En
conclusién, podemos decir que hay relacion entre las variables sexo y plataformas

digitales.
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Tabla 4

Tabla cruzada plataforma digital - Edad

EDAD B Total Pruebas de chi-cuadrado
18a25 26a35 36a50 Masde Significacion
afios afios afios 50 afios Valor Df asintética (bilateral)
Plataforma Si 186 53 44 56 339  Chi-cuadrado 5.0752 3 166
digital 54.9% 15.6% 13.0% 16.5% 100.0% ge P,ea:json igss 3 180
azoén de . .
90.3% 93.0% 84.6% 824% 885% \erosimilitud
No 20 4 8 12 44 N de casos 384
455% 91% 18.2% 27.3% 100.0% -—oudos
' ’ ' ' ' Nota: Muestra total de 384 personas.
9.7% 7.0% 154% 17.6% 11.5%
Total 506 57 5o 58 382 & 0 casillas (0.0%) han esperado un recuento
menor que 5. El recuento minimo esperado es
53.8% 14.9% 13.6% 17.8% 100.0% 597
100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%
Figura5

Plataforma digital - Edad

100.0%

B80.0%

G60.0%

Porcentaje

40.0%

20.0%

0%

PLATAFORMA DIGITAL

EDAD_B

[H18 a 25 afios
W26 a 35 afios
M 56 a 50 arfios
EMas de 50 afios

Hipdtesis nula: Edad
es independiente (no esta
relacionado) con la suscripcion
a plataformas digitales.

Hipotesis alternativa:
Edad no es independiente (esta
relacionado) con la suscripcion
a plataformas digitales.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la Tabla 4, se puede observar que

un alto porcentaje de adolescentes, en la Figura 5 se puede apreciar de forma visual

los datos, en esta se puede destacar de forma general una tendencia considerable en

el consumo y/o suscripciones a plataformas digitales, especificamente aquellos de 18
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a 25 afios, cuenta con una plataforma digital, alcanzando un 90.3%. Por otro lado, los
adultos mayores, definidos como aquellos que tienen mas de 50 afios, también

muestran una alta tasa de suscripcion a plataformas digitales, con un 82.4%.

Estos resultados indican que la edad no parece ser un factor diferenciador
significativo en la suscripcion a plataformas digitales. La alta tasa de adopcién en
ambos grupos etarios sugiere que el acceso y uso de estas tecnologias es

generalizado, independientemente de la edad de los usuarios.

Ademas, el andlisis estadistico respalda esta observacion. Como el valor de p
no es menor a 0.05 no se rechaza el hecho que la edad es independiente (no esta

relacionado) con la suscripcion a plataformas digitales.

En conclusion, los datos sugieren que la variable edad no tiene un impacto
determinante en la suscripcion a plataformas digitales. Tanto los adolescentes como
los adultos mayores muestran tasas altas y comparables de uso de estas plataformas,
lo que refuerza la idea de que la accesibilidad y el uso de las tecnologias digitales se
ha extendido de manera uniforme a través de diferentes grupos etarios. Esta
conclusién es importante para entender el comportamiento de los usuarios y puede
tener implicaciones relevantes para el disefio de estrategias de mercado y politicas de

inclusion digital.
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Figura 6
Suscripcion a plataformas de streaming

Plataformas de streaming
gy 3%

1%

18%
m Netflix ®Disney+ =HBO Max ®Amazon Prime Video mBlim = Claro Video mOtras

Otras:
Star+ 6 Crunchyroll
Crehana m—
Paramount 6 Spotify  —
Youtube premium 1 Dbo
Cinepolis click 2 Cinepolis click ~ m—
Dbo 1 Youtube premium  —
" Paramount s
Spotify 2 Star+
Crehana 2
Crunchyroll 2 0 2 4 6 8

Nota: Se tomd en cuenta un grupo de 324 participantes los cuales cuentan con al menos una
suscripcién alguna plataforma de streaming.

a. Se tomaron en cuenta las plataformas de entretenimiento de mayor tendencia en la grafica
principal, mientras que abajo se incluyeron otras plataformas utilizadas por los participantes.

Existe una variedad en plataformas de streaming que ofrecen servicio en
México, el 79% de los participantes estan suscritos a mas de una plataforma, siendo
la mas popular Netflix con 37% de las suscripciones como se puede observar en la
Figura 6; en segundo lugar, Disney+ y HBO Max ambos con 18% de suscripciones; en
tercer lugar, se encuentra Amazon prime video con 15% de las suscripciones; en la

cuarta posicion Claro video con 8% de las suscripciones.
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4.3 Uso de plataformas de streaming
Tabla 5

Uso de plataformas

Tiempo de uso semanal Mayor uso de plataformas
plataformas de streaming
Participantes Porcentaje Participantes Porcentaje
1-2 hrs 149 36% Antes de pandemia 37 11%
3-4 hrs 117 46% Durante pandemia 287 89%
Mas de 5 58 18%
hrs
Relacion uso de plataformas de Si 319 99%

streaming - pandemia No 5 1%

Nota: Se tomé6 en cuenta un grupo de 324 participantes los cuales cuentan con al menos una
suscripcién alguna plataforma de streaming.

a. Eltiempo de uso semanal plataformas de streaming es indiferente al uso durante o anterior a
la pandemia.

Como se puede observar en la Tabla 5, de las horas invertidas en el uso de
dichas plataformas el 36% de los participantes le dedican de 1-2 hrs a la semana, 46%
de 3-4 hrs.y el 18% restante dedica mas de 5 hrs. de uso a la semana. El 89% de los
suscriptores a plataformas de streaming considera que aumenté el consumo de
contenido online durante la pandemiay el otro 11% de los participantes considera que
tenian mayor incidencia en estas plataformas antes de la pandemia. Sin embargo, el
99% opina que el uso de plataformas de streaming increment6 durante el periodo de

resguardo derivado del virus SARS-COV-2.
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Tabla 6

Tabla cruzada Plataforma digital - Tiempo plataformas streaming

Pruebas de chi-cuadrado

Valor Df Significacion
asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado 6.8962 2 .032
de Pearson
Razoén de 7.385 2 .025
verosimilitud
N de casos 324
validos

Tiempo plataformas Total

1-2 hrs 3-4 hrs Mas de 5 hrs
Plataforma  Si 136 115 55 306
digital 44.4% 37.6% 18.0% 100.0%
91.3% 98.3% 96.5% 94.7%
No 13 2 3 17
76.5% 11.8% 11.8% 100.0%
8.7% 1.7% 3.5% 5.3%
Total 149 117 58 324
46.1% 36.2% 17.6% 100.0%
100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Figura 7

Plataforma digital - Tiempo plataformas streaming

100.0%

80.0%

60.0%

Porcentaje

40.0%

20.0%

0%

PLATAFORMA DIGITAL

Nota: Muestra total de 384 personas.

a. 1 casillas (16.7%) han esperado un recuento
menor que 5. El recuento minimo esperado es 3.00.

TIEMPO
PLATAFORMAS

H1-2 hrs
W34 hrs
B Mas de 5 hrs

Hipétesis nula: El tiempo
gue se utiliza en la visualizacién de
contenido en plataformas de
streaming es independiente (no esta
relacionado) con la suscripcion a
plataformas digitales.

Hipotesis alternativa: El
tiempo que se utiliza en la
visualizacion de contenido en
plataformas de streaming no es
independiente (estéa relacionado) con

De acuerdo con los resultados obtenidos en la Tabla 6, podemos observar que

el 94.7% de los participantes en el estudio son consumidores de contenido en

plataformas de streaming, dentro de este porcentaje el 44.4% usan las plataformas de

1-2 hrs. al dia, el 37.6% de 3-4 hrs. y el 18.0% restante mas de 5 hrs.
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En la Figura 7, se visualiza la diferencia entre el porcentaje de la muestra que
utiliza plataformas de streaming y que al mismo tiempo cuenta con una suscripcion a
algun tipo de plataforma digital, mientras que la otra parte que no cuenta con
suscripcion visualiza en un muy bajo porcentaje plataformas de streaming ya sea por
convivencia/invitacién (consumidor ocasional o sustancial) o por una cuenta

compartida (prestada).

Como el valor de p es menor a 0.05 se rechaza el hecho de que el tiempo que
se utiliza en la visualizacion de contenido en plataformas de streaming es
independiente (esta relacionado) con la suscripcion a plataformas digitales. En
conclusién, podemos decir que hay relacién entre las variables tiempo-plataformas

streaming y plataformas digitales.
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4.4 Cine
Figura 8
Cine
¢Le gustair al cine?
18%

uSi = No

Al 82% de la poblacion del estudio le gusta ir al cine como se visualiza en la
Figura 8, sin embargo, la frecuencia con la que asisten a este establecimiento no es
tan alta; el 49% asiste ocasionalmente, el 30% rara vez y mientras que el 15%
regularmente. En lo que va del afio los participantes que han asistido de 1-2 veces al
cine se representa por el 35%, de 3-5 veces el 31%, sin ninguna asistencia al

establecimiento el 27% y mas de 5 veces es tan solo el 7%.
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Tabla 7

Tabla cruzada Cine - Sexo

Pruebas de chi-cuadrado

Significacién
Valor df asintotica
(bilateral)

Chi-cuadrado de 26.49 1 .000
Pearson 42
Razo6n de 28.22 1 .000
verosimilitud 8
N de casos 384
validos

SEXO B
Femenino Masculino Total
CINE_B Si 144 169 313
46.0% 54.0% 100.0%
72.0% 92.3% 81.7%
No 56 14 70
80.0% 20.0%  100.0%
28.0% 7.7% 18.3%
Total 200 184 384
52.2% 47.8%  100.0%
100.0% 100.0%  100.0%
Figura 9
Cine - Sexo
100.0%
80.0%
% 60.0%
5
[+]
S
o

40.0%

200%

0%

CINE_B

Nota: Muestra total de 384 personas.

a. 0 casillas (0.0%) han esperado un recuento
menor que 5. El recuento minimo esperado
es 33.45.

SEXO_B

E Fermenino
Wl Masculino

Hipotesis nula: Sexo
es independiente (no esta
relacionado) con el gusto por
el cine.

Hipdtesis
alternativa: Sexo no es
independiente (esta

relacionado) con el gusto por
el cine.

De acuerdo con los resultados presentados en la Figura 9, se observa una

diferencia notable en la preferencia por asistir al cine entre los géneros. Dentro del

estudio, el 72.0% de las mujeres indicaron que les gusta asistir al cine. En contraste,
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un 92.3% de los hombres manifestaron un gusto por esta actividad, lo que representa

un 22.3% mas en comparacion con las mujeres.

En términos generales, el porcentaje de personas que declararon un gusto por
el cine es del 81.7%, segun los resultados obtenidos en la Tabla 7. Este alto porcentaje

global indica que el cine es una actividad popular entre los participantes del estudio.

Como el valor de p es menor a 0.05 se rechaza el hecho de que sexo es
independiente (esta relacionado) con el gusto por el cine. En conclusién, podemos
decir que hay relacién entre las variables sexo y cine. La significativa diferencia entre
hombres y mujeres en cuanto a su gusto por el cine destaca la importancia de
considerar el género al analizar los patrones de consumo y preferencias en actividades

de entretenimiento.
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Tabla 8

Tabla cruzada Cine - Edad

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion

Valor Df asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de 32.3922 3 .000
Pearson
Raz6n de 34.461 3 .000
verosimilitud
Asociacion lineal 11.578 1 .001
por lineal
N de casos validos 384

Edad b Total
18a25 26a35 36a50 Masde
anos anos afos 50 afios
Cine_b Si 176 56 31 50 313
56.2% 17.9% 9.9% 16.0% 100.0%
85.4% 98.2% 59.6% 73.5% 81.7%
No 30 1 21 18 70
42.9% 1.4%  30.0% 25.7% 100.0%
14.6% 1.8% 40.4% 26.5% 18.3%
Total 206 57 52 68 384
53.8% 14.9% 13.6% 17.8% 100.0%
100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%
Figura 10
Cine - Edad

100.0%

80.0%

60.0%

Porcentaje

40.0%

20.0%

0%

CINE_B

Nota: Muestra total de 384 personas.

a. 0 casillas (0.0%) han esperado un recuento
menor que 5. El recuento minimo esperado es
9.50.

EDAD_B

18 a 25 afios
W26 a 35 afios
36 2 50 afios
[E mvas de 50 afios

Hipétesis nula: Edad
es independiente (no esta
relacionado) con el gusto por el
cine.

Hipdtesis alternativa:
Edad no es independiente
(esta relacionado) con el gusto
por el cine.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la Figura 10, podemos observar

que hay una gran variedad entre los porcentajes dependiendo de la edad: los

adolescentes (de 18 a 25 afios) con un 85.4%, los adultos jévenes (de 26 a 35 afios)

con un 98.2%, adultos (de 36 a 50 afios) con un 59.6%, asi mismo los adultos mayores

56



(més de 50 afios) con el 73.5% por lo que se puede determinar que la edad si es un
factor diferenciador, en términos generales se puede observar en la Tabla 8 que el

gusto por el cine es del 81.7% .

Como el valor de p es menor a 0.05 se rechaza el hecho de que edad es
independiente (esta relacionado) con el gusto por el cine. En conclusion, podemos

decir que hay relacion entre las variables edad y cine.
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4.5 Comparacion

Tabla 9
Elementos de los servicios de entretenimiento
Plataformas de streaming Cine
La experiencia 23 89
Comodidad 114 7
Accesibilidad (precio) 21 51
Estrenos 92 107
Flexibilidad de horarios 74 70
TOTAL 324 324

Nota: Se tomé en cuenta un grupo de 324 participantes los cuales cuentan con al menos una suscripcion alguna plataforma de
streaming.

a. Se muestra una comparativa de los elementos principales que ofrecen los servicios de entretenimiento, siendo la
comodidad lo mas destacable de las plataformas, mientras para el cine esta
b.  eslamenos favorable.

Figura 11

Comparacion de los servicios de entretenimiento

A) Plataformas de streaming B) Cine
,Qué esloquele gusta_de las plataformas de ;Qué es lo que le gusta del cine?
streaming?

%

22%

= La experiencia

23% '

27% - La experiencia
35% . Comodidad = Comodidad
‘ Accesibilidad Accesibilidad (precio)
= Estrenos (Contenido) 2%, Estrenos
29% " ’
1

= Flexibilidad de horarios 33% 6% ° Flexibilidad de horarios

|

6%

Enla Tabla 9, se puede observar la preferencia entre los elementos que ofrecen
las plataformas de streaming y el cine, para este estudio se tomaron en cuenta: la
experiencia, comodidad, accesibilidad (precio), estrenos y flexibilidad de horarios.
Segun la informacién observada en la Figura 11, lo que prefieren de las plataformas
de streaming es la comodidad con 35%, estrenos (diversidad de contenido) el 29%, la
flexibilidad de horarios el 23%, la experiencia un 7% y la accesibilidad un 6%. Por otro
lado, lo que prefieren del cine los participantes son los estrenos con 33%, la
experiencia con 27%, la flexibilidad de horarios con 22% y la accesibilidad (precio) con

16%.
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Figura 12

Preferencia en el servicio de entretenimiento

¢ Prefiere el cine o entretenimiento digital?

mCine ® Plataformas de streaming

Finalmente, a pesar de que el porcentaje de encuestados que tienen una
suscripciéon a una plataforma de streaming es del 84% (Tabla 4) y el de los
encuestados que les gusta ir al cine es del 82% (Figura 8), al momento de elegir un
servicio de entretenimiento la preferencia es por las plataformas de streaming como
se muestra en la Figura 12, en la cual se puede visualizar que el 68% de los
participantes prefiere el uso de las antes mencionadas, mientras que el 32% restante

se inclina por el cine.

Con esto podemos concluir que la preferencia por las plataformas de streaming
es relativamente mayor, entre los factores principales se podria encontrar la
comodidad que ofrece al suscriptor al permitirle ver su contenido favorito desde
cualquier dispositivo inteligente sin importar el lugar donde se encuentre, mientras

cuente con algun tipo de conexion a internet podra disfrutar de cualquier plataforma
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de streaming, asi como el amplio abanico de opciones que ofrecen volviéndose un
fuerte competidor en la industria del entretenimiento; como resultado se puede afirmar
que las plataformas de streaming cambiaron radicalmente los patrones de consumo
de la industria del entretenimiento en México ,por lo tanto, la hipétesis del presente

trabajo es aprobada.
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Capitulo V.- Conclusiones

5.1 Patrones de consumo

Los patrones de consumo en la industria del entretenimiento en México han
experimentado cambios significativos en los ultimos afios. Actualmente, la poblacion
mexicana muestra una preferencia creciente por los medios de entretenimiento digital,
especialmente las plataformas de streaming. Estas plataformas ofrecen una amplia
variedad de contenido en linea, como series, peliculas, documentales y programas de
television, que pueden ser consumidos bajo demanda a través de dispositivos

conectados a Internet.
5.2 Factores determinan el cambio de los patrones de consumo

Los factores que influyen en el cambio de los patrones de consumo en la
industria del entretenimiento en México son la edad, sexo, asi como factores externos
e impredecibles que pueden modificar la rutina de los consumidores, muestra de esto
fue la pandemia del COVID-19 en la que debido al resguardo, las personas debian
buscar nuevos medios de entretenimiento en casa; ademas pueden incluir cambios en
la tecnologia y en la oferta de servicios, asi como cambios demograficos, culturales y
socioeconémicos. La disponibilidad de nuevos dispositivos y plataformas de
streaming, variedad en contenido, experiencia, comodidad, flexibilidad en los horarios
de uso y la relacién accesibilidad-precio. Parece que esta claro, pagar una tarifa
mensual para tener acceso a un contenido ilimitado de series, peliculas y
documentales es mucho mas interesante (o al menos mas rentable) para los usuarios

gue comprar una entrada de cine. Asi mismo, el constante crecimiento de opciones en
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el mercado mexicano de plataformas es extraordinario, abarcando una diversidad en

gustos y edades.

Otro de los grandes factores que dio pie al crecimiento de plataformas de
streaming, surgid durante pandemia cuando se lanzaban en pantalla grande
determinados proyectos cinematograficos importantes y costosos, mientras que al
mismo tiempo se colocaban directamente en plataformas. Antes, las productoras
tradicionales eran responsables de producir peliculas y series, y luego vendian los

derechos de distribucion a diferentes canales y plataformas.

5.3 Plataformas de streaming

Existe una variedad en plataformas de streaming que ofrecen servicio en
México, entre éstas se encuentra: Netflix, Disney+, HBO Max, Amazon prime video,
Blim, Claro video, Star+, Paramount, Youtube Premium, Cinepolis click, Dbo, Spotify,
Crehana, Crunchyroll,etc. Dentro de las cuales se consideran una verdadera
amenaza: Netflix que encabeza en la lista de popularidad, seguida de Dsiney+y HBO

Max que siguen sumando suscripciones a lo largo del pais.

Las medidas de confinamiento tomadas en el pais a causa de la pandemia han
impulsado de forma impresionante el consumo de productos y servicios online; entre
éstos los que mejor se vieron beneficiados fueron las plataformas de streaming que
han tenido un crecimiento masivo de suscriptores a pesar de que hay una gran
diversad de opciones en la industria del entretenimiento, con el surgimiento de
plataformas como Netflix, estas han comenzado a producir contenido original por si
mismas. Esto les brinda un mayor control sobre la calidad y la diversidad de su

catalogo. Al producir sus propias peliculas y series, las plataformas pueden adaptarse
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mejor a los gustos y preferencias de su audiencia. También pueden experimentar con
diferentes géneros y formatos, lo que permite una mayor variedad de contenido.
Ademas, al tener un modelo de negocio basado en suscripciones, las plataformas
estan motivadas para ofrecer un catélogo atractivo y de calidad para retener a sus

suscriptores.

5.4 Cines

Para atraer al publico, las salas de cine han buscado mejorar la experiencia
general del espectador. Han incorporado tecnologias como proyecciones en 3D,
pantallas mas grandes, sistemas de sonido envolvente y comodidades adicionales

como asientos reclinables y servicios de comida y bebida.

Ademas, las salas de cine también han tratado de enfocarse en ofrecer
experiencias unicas y exclusivas, como estrenos anticipados, eventos especiales y
proyecciones en formatos premium. Estas estrategias buscan brindar un incentivo
adicional para que el publico asista al cine y disfrute de una experiencia
cinematografica inmersiva y social. Sin embargo, es cierto que el publico se ha vuelto

mas selectivo en su eleccion de qué peliculas ver en el cine.

5.6 Tendencias de la poblacion mexicana en la industria de

entretenimiento

El cine tiene multiples cualidades que ofrecer, pero no hay duda alguna en que
el continuo aumento de plataformas de streaming ha causado un gran impacto en la
industria del entretenimiento. Aunque las salas de cine no parecen estar en peligro
inmediato, es cierto que han tenido que adaptarse y enfrentar nuevos desafios. Las

plataformas de streaming cambiaron radicalmente los patrones de consumo de la
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industria del entretenimiento en México, muchas productoras han comenzado a
producir contenido original para plataformas de streaming, lo que ha llevado a la
creacion de series y peliculas exclusivas. Esto ha dado lugar a una mayor competencia

en el mercado y ha fomentado la creatividad en la industria del entretenimiento.

Netflix, en particular, se ha destacado por su enfoque en la produccién de
contenido original. Han invertido grandes sumas de dinero en la creacion de peliculas
y series exclusivas, colaborando con reconocidos directores, productores y actores.
Este enfoque les ha permitido crear una marca distintiva y diferenciarse de otras
plataformas de transmision, con la disponibilidad de una amplia gama de contenido en
las plataformas de streaming, los espectadores han desarrollado una mayor capacidad
para seleccionar y elegir qué peliculas ver en la gran pantalla. Ahora, la motivacion
para ir al cine a menudo se basa en la expectativa de una experiencia cinematografica

que se vea realzada por el entorno de una sala de cine y la calidad de la produccién.

Sin embargo, es importante sefialar que, aunque las plataformas de transmision
han cambiado el panorama de la produccion y distribucion de contenido, las
productoras tradicionales aun desempefian un papel importante en la industria del
entretenimiento. Muchas de ellas también han comenzado a adaptarse a este nuevo

modelo y a colaborar con plataformas para la produccion y distribucion de contenido.
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10.

Capitulo VII.- Anexos

Anexo 1. Prueba piloto

Sexo:

o Femenino

o Masculino

¢ Cuentas con una plataforma digital?

o Si

o No

¢ Cuentas con una suscripcién a alguna plataforma de streaming?
o Si

o No

De las siguientes opciones que ofrecen las diversas plataformas de
streaming, ¢ A cual o cuales estas suscrito?

Netflix

Disney+

HBO Max

Prime video

Blim

Claro video

Otras

¢ Cuanto tiempo a la semana le dedicas al uso de estas plataformas?
o 1-2hrs.

o 3-4 hrs.

o Masde 5 hrs.

éConsideras qué el uso de estas plataformas ha incrementado durante la
pandemia?

o Si

o No

¢éCuando consideras que utilizabas mas este tipo de plataformas?
o Antes pandemia

o Durante pandemia

¢ Te gustair al cine?

o Si

o No

¢ Con cuanta frecuencia vas al cine?

o A menudo

o Regularmente

o Ocasionalmente

o Raravez

¢ Qué prefieres el cine o entretenimiento digital?

o Cine

o Plataformas de streaming

oooooog
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Anexo 2. Instrumento de mediciéon

. Sexo:

O Femenino
O Masculino

. Edad:

O 18 a 25 afos
O 26 a 35 afos
O 36 a 50 afos
O Mas de 50 afios

. ¢Cuenta con una plataforma digital?

o Si
O No

. ¢ Sabe qué es una plataforma de streaming?
o Si
O No

. ¢Cuenta con una suscripcion a alguna plataforma de streaming?

O Si
O No

. De las siguientes opciones que ofrecen las diversas plataformas de
streaming, ¢ A cual o cuales esta suscrito?

Netflix
Disney+
HBO Max
Prime video
Blim

Claro video
Otras

oooooon

. ¢Cuanto tiempo a la semana le dedica al uso de estas plataformas?
O 1-2hrs.
O 3-4 hrs.
O Mas de 5 hrs.

. ¢Cuando considera usted que utilizaba mas este tipo de plataformas?
O Antes pandemia
O Durante pandemia
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9. ¢Considera que el uso de plataformas de streaming ha incrementado
durante la pandemia?

o Si
O No

10.¢Le gusta ir al cine?

O Si
O No

11.¢;Con cuanta frecuencia va al cine?

O A menudo

O Regularmente
O Ocasionalmente
O Raravez

12. En lo que va del afio, ¢cuantas veces haido al cine?
O Ninguna
O 1-2 veces
o 35
O Mas de 5 veces
13. ¢Qué es lo que le gusta del cine?
La experiencia
Comodidad
Accesibilidad (precio)
Estrenos
Flexibilidad de horarios

OO O0OO0O0

14.:.Qué es lo que le gusta de las plataformas de streaming?
La experiencia

Comodidad

Accesibilidad (precio)

Estreno

O Flexibilidad de horarios

O O 0O

15. ¢ Prefiere el cine o el entretenimiento digital?

o Cine
O Plataformas de streaming
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Anexo 3. Clasificacion de variables

Variables principales PREGUNTAS

1. Perfil del encuestado

2. Plataformas de

streaming

3. Uso de plataformas de

streaming

4. Cine

5. Comparacién

1. Sexo

2. Edad

3. ¢ Cuenta con una plataforma digital?

4. ¢ Sabe qué es una plataforma de streaming?

5. ¢Cuenta con una suscripcion a alguna
plataforma de streaming?

6. De las siguientes opciones que ofrecen las
diversas plataformas de streaming, ¢A cual o
cuales esta suscrito?

7. ¢ Cuénto tiempo a la semana le dedica al uso de
estas plataformas?

8. ¢Cuando considera usted que utilizaba mas
este tipo de plataformas?

9. ¢Considera que el uso de plataformas de
streaming ha incrementado durante la pandemia?
10. ¢Le gusta ir al cine?

11. ¢ Con cuanta frecuencia va al cine?

12. En lo que va del afio, ¢ cuéntas veces haido al
cine?

13. ¢ Qué es lo que le gusta del cine?

14. ¢ Qué es lo que le gusta de las plataformas de
streaming?

15. ¢ Prefiere el cine o el entretenimiento digital?
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