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RESUMEN 

El presente trabajo de titulación analizó la factibilidad comercial y la estrategia de 

marketing digital para el videojuego móvil "Cubomanía" en Cuenca, Ecuador. Se 

estableció como objetivo evaluar la viabilidad del proyecto en el mercado local, 

considerando aspectos de demanda, competencia y estrategias de comercialización. La 

investigación se fundamentó en teorías de marketing digital, comportamiento del 

consumidor y análisis de viabilidad comercial. La metodología empleada fue de enfoque 

mixto, combinando encuestas dirigidas a potenciales usuarios y entrevistas a expertos del 

sector. Entre los hallazgos más relevantes, se identificó un alto interés por juegos de 

mecánica innovadora, modelos de monetización freemium, interfaz intuitiva, enfoque en 

la experiencia del usuario y estrategias de gamificación en el mercado local, así como la 

necesidad de una fuerte presencia en redes sociales y plataformas digitales. Se concluyó 

que "Cubomanía" tiene un potencial comercial significativo, siempre que se 

implementaran estrategias de diferenciación y fidelización de usuarios. Además, se 

recomendó un modelo de monetización híbrido que combinara compras dentro de la 

aplicación y publicidad. 

 

Palabras clave: comercialización digital, factibilidad comercial, gamificación, 

marketing digital, monetización, videojuegos móviles, viabilidad. 
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ABSTRACT 

 The present degree project analyzed the commercial feasibility and digital marketing 

strategy for the mobile videogame "Cubomanía" in Cuenca, Ecuador. The objective was 

to evaluate the project's viability in the local market, considering aspects of demand, 

competition, and commercialization strategies. The research was based on digital 

marketing theories, consumer behavior, and commercial feasibility analysis. The 

methodology followed a mixed approach, combining surveys directed at potential users 

and interviews with industry experts. Among the most relevant findings, a high interest 

was identified in games with innovative mechanics, freemium monetization models, an 

intuitive interface, a focus on user experience, and gamification strategies in the local 

market, as well as the need for a strong presence on social media and digital platforms. It 

was concluded that "Cubomanía" had significant commercial potential, provided that 

differentiation and user retention strategies were implemented. Furthermore, a hybrid 

monetization model combining in-app purchases and advertising was recommended. 

 

Keywords: commercial feasibility, digital marketing, gamification, mobile videogames, 

monetization, viability. 

 


