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INTRODUCCION

Hoy en dia es notorio el crecimiento de eventos culturales debido a la necesidad del
turista de buscar sensaciones y experiencias nuevas, generalmente lejos de su lugar
de residencia, lo que ha hecho que adquieran relevancia, los eventos de este tipo
suelen ir desde conciertos, desfiles, obras de teatro, convenciones y a su vez causan
un gran impacto en la economia a corto y largo plazo en el lugar donde este se
desarrolle, dichos ingresos provienen de rubros como entretenimiento, alojamiento,

restauracion, transporte y compras (Goémez, Galvez y Guzman, 2017).

Cabe sefalar que los eventos culturales son un importante motor de motivacion en el
turismo estimulando el crecimiento y desarrollo econémico de un pais, region, ciudad
o localidad ya que generan/motivan desplazamientos en los turistas lo cual conlleva
al consumo desde el momento en que éste decide viajar y por ende incrementa las

divisas del lugar al cual acude (Marujo, 2015).

La motivacion es un aspecto fundamental en el turismo y sus diferentes tipologias ya
gue impulsa a las personas a desplazarse para satisfacer las necesidades que

preceden dicha motivacion y asi cumplir sus expectativas, dichas motivaciones en el
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caso del turismo de eventos pueden ir desde el ocio, socializacién, experiencia,
participacion, experimentar la cultura local o aprendizaje, incluso puede mostrarse
motivado por la informacidn provista por otras personas, la cual en generalmente suele

tener mas valor para ellos que cualquier otra motivacion (Herrera y Estrada, 2016).

A su vez, la satisfaccion sobre los eventos y su posterior evaluaciéon es otro aspecto
relevante al igual que la motivacién, debido a que evalla el conjunto que engloba la
prestacion de servicios (Fernandez & Nina, 2016). No obstante, su importancia esta
relacionado al area de planificacion ya que permite a los organizadores obtener la
percepcion y satisfaccion de los asistentes con la finalidad de poder mejorar futuras
ediciones en aspectos como logistica y contenido lo que “repercutira favorablemente
tanto en las posibilidades de repeticion al mismo destino como en su predisposicion a

recomendar el mismo” (Rangel, Rivero y Martin, 2016, p. 421).

En los ultimos afios, los eventos/convenciones de cultura pop se han convertido en un
fenémeno popular debido a la gran audiencia que la cultura geek! le ha otorgado al
trasladarse a la corriente principal, promoviendo nuevas tendencias hacia este tipo de
eventos combinando la tecnologia con la television, anime, manga, ciencia ficcion,
comics y videojuegos, siendo hoy en dia el sexo femenino, el género que destaca

demograficamente en estos eventos (Cooper, 2018).

Comic Con es un evento de indole internacional, de origen norteamericano que acoge
a los fanaticos de los comics, videojuegos y animes, auspiciado por estudios de cine,
editoriales y videojuegos, considerado uno de los mas relevantes de la cultura pop a
nivel mundial debido al amplio contenido que este ofrece a la audiencia que va desde
atracciones inspiradas en comics, peliculas, conferencias, stands de famosos artistas
gréficos e historietas, cosplayers? y exhibicion/venta de figuras de accion (Guayaquil

es mi destino, 2018). Es importante mencionar que este evento se relaciona a la

1 Evoca un medio subcultural, androcéntrico y de alta tecnologia, a menudo asociado con la
informética (Erreguerena Albaitero, 2016).

2 Participantes que usan disfraces, accesorios y trajes que representan un sujeto especifico o una
idea para crear una subcultura centrada en el juego de roles (Academia Ecuatoriana de la Lengua,
2017).

73



Medicion de la Calidad en Turismo y Hospitalidad. Propuestas y
Experiencias.

economia de experiencia el cual mueve “$4 mil millones en actividad econémica solo
en América del Norte" (Grate, 2017).

El proposito de esta investigacion es determinar las principales motivaciones que
estimula a las personas a visitar el Comic Con de la ciudad de Guayaquil; ademas,
evaluar el nivel de satisfaccion en relacion a variables de logistica y contenido del
evento con la finalidad de brindar informacion relevante y de interés a los actores
involucrados en su organizacion ya que esto permitira segmentar o categorizar a los
asistentes para adaptar el contenido del evento y por ende elevar el nivel de
satisfaccion, ademas se considera relevante la informacion obtenida ya que aporta a
futuras investigaciones que estudian eventos con este tipo de tematica (Yuruk, Akyol,
& Simsek, 2017).

A lo largo del presente documento se expone la metodologia, método y herramientas
aplicadas, posteriormente se expone el analisis de los resultados obtenidos mediante
las encuestas, los cuales evidencia la motivacion y nivel satisfaccion de la audiencia
sobre el evento objeto de estudio. Ademas de brindar un perfil sociodemografico para

complementar la investigacion.

Entre los principales resultados obtenidos se destaca que el adquirir conocimiento e
informacion, conocer la sede del evento y socializar con otros asistentes son las
principales motivaciones que el publico tiene para concurrir a este acontecimiento.
Respecto a la satisfaccion se obtuvo que esta es alta, con un promedio de 4,4 sobre
5 en relacion a variables como la ubicacion, atencion al cliente, duracion del evento,
disposicion de los stands seguridad e higiene. Cabe mencionar que, ninguna de las
variables sobre logistica expuestas en el segmento de satisfaccion fue calificada de

manera negativa.

4.1 Objeto de estudio

Comic Con es un evento fundado en 1970 en San Diego sur de California, con la

finalidad de promover el aprecio por los comics y sus diversas formas de expresion ya
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gue se considera un gran aporte al arte y cultura. Posteriormente se dio acogida a
animes, peliculas y personajes de fantasia y ciencia ficcion. La primera edicién conté
con la asistencia de mas de 300 personas y su duracion fue de tres dias, a su vez la
marca del evento se ha extendido en otros paises, incluido Ecuador (Comic - Con:

International San Diego , 2018).

Comic Con en Ecuador, conté con su primera edicién en 2016 con un estimado de
mas de 20.500 mil visitantes, 35 mil en 2017 y este afio va por su tercera edicion con
un estimado de 20.500 personas, siendo sede la ciudad de Guayaquil. El evento se
llevé a cabo en el Centro de Convenciones cuyo contenido consta de atracciones,
escenario para realizar conferencias, presentaciones musicales, exposicion de
ilustradores de importantes editoriales como Marvel, Disney, DC Comics y puntos de

venta de articulos relacionados a la tematica del evento (El Universo, 2017).

4.2 Metodologia

La metodologia empleada en la presente investigacion es mixta ya que se basa “en el
empleo simultdneo de métodos cualitativos y cuantitativos” (Moscoso, 2017, pag.
635). Y se baso en la realizacion de un trabajo de campo mediante el uso de encuestas
para conocer el nivel de satisfaccion de los asistentes al Comic Con 2018, realizada
del 10 al 12 de agosto del afio 2018 en el Centro de Convenciones de Guayaquil.

Para la presente investigacion la poblacion objeto de estudio fueron visitantes
mayores de 18 afos, quienes fueron encuestados mientras permanecian en la sede
del evento. Cabe destacar que el cuestionario se disefié con la herramienta
QuestionPro que es un web software survey? y el levantamiento de informacién se

efectud haciendo uso de tablets y iPads.

3 Es una aplicacion que se utiliza para recopilar comentarios de una muestra especifica a través de un
método asistido por computadora, que se presenta de diferentes maneras (Finances Online, 2018).
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Se aplicaron 390 encuestas, siendo este el tamafio de la muestra donde se utilizo la
poblacion infinita la cual “se reconoce cuando el tamafio de la poblacion no es posible
definirlo en forma precisa” (Arias-Gomez, Villasis-Keever, & Miranda-Novales, 2016,
pag. 203). Debido a que no se ha podido documentar un estudio oficial que determine
el nimero de visitantes. El estudio conté con un margen de error de 5%, un nivel de

confianza del 95% y una varianza del 50%.

Tabla 9. Ficha de la investigacion

Poblacién Visitantes nacionales y
extranjeros
Area geogréfica Comic Con Ecuador 2018,

Guayaquil - Ecuador
Periodo de realizacibn ~ Agosto de 2018

Procedimiento Muestreo por conveniencia
Nivel de confianza 95%
Margen de error 5%

Cuestionarios validos 390

Fuente: Elaboracion propia

4.3 Herramienta de recolecciéon de informacion y andlisis de datos

Para recolectar la informacion se utilizé un cuestionario elaborado en base a trabajos
previos (Scott, 1996); (Hangin, 1999); (Yolal, Cetinel, & Uysal, 2009); (Egresi & Kara,
2014); (Kim, Duncan, & Chung, 2015) fundamentados en estudios de satisfaccion y

motivacion de asistentes a eventos culturales.
La encuesta aplicada consta de 51 preguntas las cuales estan distribuidas en 5

segmentos: sociodemografico, gasto, motivacion, nivel de satisfaccion y sobre el

contenido del evento.
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Tabla 1. Contenido del cuestionario

Segmento

Sociodemografico

Contiene variables basicas como sexo,
edad, ocupacion, nivel de instruccion,
ocupacion, nivel de ingresos y lugar de
procedencia.

Gastos Abarca la estimacion aproximada en los
rubros que el turista invierte como
alojamiento, alimentos y bebidas,
entretenimiento, compras, entre otros.

Motivacién Hace referencia a los factores que

impulsan al asistente a acudir al evento.

Satisfaccion

Incluye 15 items relacionados a la

logistica del evento.

Sobre el contenido del evento

Evalla las atracciones mas destacadas
del evento.

Fuente: Elaboracion propia.

Cabe destacar que la evaluacion de los items se hizo usando la escala de Likert de

satisfaccion de 5 puntos siendo “1= estoy totalmente en desacuerdo”, “2= estoy

parcialmente en desacuerdo”, “3= ni en de acuerdo ni en desacuerdo”, “4= estoy

parcialmente de acuerdo” y “5= estoy totalmente de acuerdo”.

Para el andlisis e interpretacién de los resultados se emple6 como herramienta

QuestionPro, el cual proyecta los datos tabulados, para su posterior interpretacion.
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4 4 Resultados

A continuacion, se presentan los resultados mas relevantes obtenidos mediante el

levantamiento de informacion:

Tabla 1. Datos sociodemograficos

Género Masculino 61,42%
Femenino 38,58%
Edad 18 - 28 67,26%
29 - 39 22,84%
40 - 50 8,38%
51 -65 0,76%
Mas de 65 0,76%
Empleado a tiempo completo 43,40%
Estudiante 41,37%
Ocupacion  Independiente 8,63%
Empleado a tiempo parcial 3,55%
Amo de casa 2,28%
Desempleado 0,51%
Retirado 0,25%
Nivel de | Educacion universitaria 78,17%
instruccion | Educacion secundaria 18,78%
Postgrado/Master/PhD 2,79%
Educacién primaria 0,25%
Nivel de | Menos de $386 45,43%
ingreso $386 - $686 20,81%
mensual $687 - $987 21,07%
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$988 - $1288 4,57%
Mas de $1288 6,09%
No deseo responder 2,03%

cReside en | Si 93,40%

Guayaquil? | No 6,60%

Provincia Pichincha 28,00%
Azuay 12,00%
Chimborazo 12,00%
Tungurahua 12,00%
Otros (Santa Elena, Manabi, Guayas, 36,00%
Galapagos, Esmeraldas)

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.

Como indica la tabla 1 correspondiente a los datos sociodemograficos se obtuvo que
el 61,42% de los encuestados corresponden al género masculino y el 38,58% restante
pertenecen al femenino, respecto a la edad destacaron personas que oscilan entre los
18 - 28 afios de edad (67,26%), correspondiente a la ocupacion de los encuestados
se obtuvo que estos en su mayoria se sitian entre los empleados a tiempo completo
(43,4%) y estudiantes (41,37%) destacando el nivel de educacién universitaria con un
78,17% e ingresos mensuales inferiores a $386 USD (45,43%). En relacion al lugar
de residencia de los encuestados destaco que el 93,40% habitan en Guayaquil y el
porcentaje restante (6,60%) residen en provincias como Pichincha, Azuay,

Chimborazo y Tungurahua.

Tabla 2. Caracteristicas de la participacion en el evento

Participacién en el evento

Primera vez 46,95%

He asistido anteriormente 53,05%

Participa en el evento como
Comprador 45,22%
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Asistente 47,13%
Acompafiante 4,31%
Expositor 2,87%
Otro (participante, youtuber) 0,48%
Lo acompaiia

Familia 42.97%
Amigos 32,74%
Pareja 12,53%
Solo 9,72%
Compaifieros de trabajo 2,05%
Indique el tipo de entrada adquirida

General ($12) 91,00%
Comic Con ($120) 4,37%
VIP ($50) 2,06%
Super VIP ($75) 1,54%
N/A (Expositor) 1,03%

Personas que lo acompafian en este viaje que no asisten al

evento
No 61,86%
Si 6,44%

NUumero de personas que lo acomparfian

1 38,46%
2-3 42,31%
4-5 15,38%
Mas de 5 3,85%

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.

Como refleja la tabla 2 el 53,05% de los asistentes indicaron que han participado en

las anteriores ediciones del Comic Con Ecuador en calidad de asistente (47,13%) o
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comprador (45,22%) acompafiados en su mayoria por la familia (42,97%), amigos
(32,74%) y adquirieron entrada general (91%), la cual tiene un costo de $12. A su vez,
el 61,86% manifestd que no hubo personas que lo acompafan en el viaje que no
hayan asistido al evento, cabe destacar que el nUmero de personas oscilan entre 2 —
3 (42,31%) y 1 persona (38,46%).

Tabla 3. Sobre el gasto

Estimacién de gastos en relacion ala participacién en el evento

No gasta Menos $40 $61 - $81 - $101- $121- Mas de
de $40 | - $80 $100 $120 | $140 @ $140
$60
Hospedaje 14,13% 58,7% | 17,3 | 3,26% | 3,62 0,36 0,36 2,37%
9% % % %
Compras 87,61% 10,55 | 0,46 0% 0,46 0% 0% 0,92%
% % %

Transporte a | 45,33% 52,80 |1,87 | 0% 0% 0% 0% 0%
Guayaquil % %

Transporte 18,29% 75,10 4,28 | 1,56% 0,78 0% 0% 0%
local % % %

Comidas y | 71,72% 21,72 1451 /0,82% 0,41 0,82 |0% 0%

bebidas % % % %

Entretenimien @ 100% 0% 0% | 0% 0% 0% 0% 0%
to

Tours 100% 0% 0% | 0% 0% 0% 0% 0%

El gasto corresponde

Solo yo 82,15%

Incluye a los acompafnantes 17,85%

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.

Correspondiente al gasto hecho por los asistentes en relacién a su participacion en el
Comic Con se indicé que la inversion de los mismos se limitd a los rubros de hospedaje

(58,70%), transporte a Guayaquil (52,80%) y transporte local (75,10%) donde el rango
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de inversion era inferior a $40 por persona y los rubros entretenimiento y tours fueron

los Unicos los cuales no refirieron gasto alguno ya que el 100% de la muestra indicé

gue no invirtio en las mismas.

Tabla 4. Sobre las motivaciones de los asistentes al evento

oportunidades laborales

o de inversiéon

1 2 3 4 5 N/A
Para adquirir nueva  16,92%  3,59% | 20,26% @ 28,72% 25,13%  5,38%
informacion y
conocimiento
Para mejorar mi imagen 18,97% | 7,95% | 11,79% @ 16,41%  10,00% 34,87%
profesional
Para visitar Guayaquil  29,74% | 8,72% | 20,00% | 10,26% | 14,10%  17,18%
antes o después del
evento
Para conocer esta sede  18,97% 6,67% | 17,44% 14,62%  31,79% 10,51%
de eventos
Para socializar con otros | 5,15% | 7,22% | 19,07% | 21,65% | 45,62% | 1,29%
asistentes
Para buscar nuevas | 19,23% | 10,77% | 13,59% @ 8,97% | 4,62% | 42,82%

Fuente: Elaboracién propia a partir del levantamiento de informacion.

Como refleja la tabla 4 sobre las motivaciones de los asistentes destacaron que estas

fueron socializar con otros asistentes (45,62%), conocer la sede del evento (31,79%)
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y adquirir informacién y conocimiento (28,72%), siendo no considerada como una

motivacion visitar la ciudad de Guayaquil antes o después del evento.

Tabla 5. Variables evaluadas para la satisfaccion de los asistentes en el evento

%

%

%

1 2 3 4 5 N/A
Promocion del evento 2,31% 3,60% 12,34 | 34,70 43,44 | 3,60%
% % %
Informacion recibida 1,03% | 2,57% | 21,34 | 37,02 | 3548 | 2,57%
% % %
Ubicacién 0,51% 1,03% 7,97% | 29,05 61,44 (0%
% %
Servicio de registro 1,80% |2,31% | 15,17 |32,13 | 48,33 | 0,26%
% % %
Costo de la entrada 3,34% 6,43% 22,37 2853 3856 |0,77%
% % %
Atencion al cliente 0,51% | 3,60% | 10,03 | 33,42 |51,93 |0,51%
% % %
Disposicion de stands 1,54% | 1,54% 11,05 30,85 5501 @ 0%
% % %
Cantidad y variedad de 1,54% |5,40% 16,20 | 28,79 48,07 | 0%
ponentes y actividades % % %
Puntualidad 2,06% |5,66% | 8,48% |22,37 |49,10 12,34
% % %
Duracion del evento 0,51% 1,54% 6,17% 23,14 67,87 |0,77%
% %
Seguridad 0,51% | 3,60% | 18,25 |24,42 |53,21 | 43,21

%
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Higiene 0,77% | 3,34% 14,65 |29,56 51,67 |51,67
% % % %
Acustica 3,86% | 3,60% | 15,17 | 33,93 43,44 | 0%
% % %
Costo de los servicios  9,25% | 14,40 | 23,39 | 26,74 | 25,96 | 0,26%
recibidos % % % %
Alimentos y bebidas 7,22% | 10,57 | 23,20 |32,99 |23,71 | 2,32%

%

%

%

%

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.

En relacion a la satisfaccion sobre los servicios del evento, los encuestados

presentaron un alto nivel de satisfaccion en los 15 items que fueron sometidos a

evaluacion, entre ellos destacan con mas del 50% la ubicacion (61,44%), atencion al
cliente (51,93%), disposicion de stands (55,01%), duracion del evento (67,87%),
seguridad (53,21%) e higiene (51,67%).
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Tabla 6. Sobre el contenido del evento

Atracciones que planea visitar o visitd en el evento

Batimovil ochentero 26,81%
Batimovil acrobata 13,77%
Batimovil de la Liga de la Justicia 14,09%
Batimoto 11,46%
Experiencia Jurasica 17,35%
Concurso cosplayer 10,73%
Otro 5,78%

Su atraccién favorita

Batimovil ochentero 31,23%
Batimovil acrébata 12,07%
Batimovil de la Liga de la Justicia 12,07%
Batimoto 6,56%

Experiencia Jurasica 13,39%
Concurso cosplayer 11,81%
Otro 12,86%

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.

Como indica la tabla 6, en relacion al contenido del evento, los encuestados sefialaron
gue el Batimovil ochentero (26,81%) y Experiencia Jurasica (13,39%) eran dos de las
atracciones que planeaban visitar o visitaron y a su vez el 31,23% indicé que el

Batimoévil ochentero esta fue la atraccion favorita del acontecimiento.
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Tabla 7. Sobre la calificacion del evento

Calificacion del evento

4,415

Fuente: Elaboracion propia a partir del levantamiento de informacion.
Al momento de evaluar la satisfaccion general del evento por parte de los asistentes,
se obtuvo una media de 4,4 sobre 5, lo cual refleja un nivel alto de complacencia, cabe

puntualizar que la calificacion abarca aspectos de logistica y contenido.

Tabla 8. Sobre la participacion en eventos de este tipo

Disposicion a volver participar en este evento

Si 97,69%

No |2,31%

Fuente: Elaboracién propia a partir del levantamiento de informacion.
Respecto a la disposicion de los asistentes en participar nuevamente en este evento

tematico se obtuvo que el 97% de los asistentes encuestados; es decir, de 390

personas, 378 estan dispuestas a repetir la experiencia.

86



Medicion de la Calidad en Turismo y Hospitalidad. Propuestas y
Experiencias.

CONCLUSIONES

Entre las motivaciones que impulsan a los asistentes del Comic Con destacan el
adquirir conocimiento y nueva informacion, conocer la sede del evento y socializar con
otros asistentes, la cual fue la variable que tuvo mayor calificacién. Entre las menos
valoradas destacO que visitar Guayaquil antes o después del evento no era

considerada como una motivacién por los encuestados.

Correspondiente a la satisfaccion del congreso es alta, teniendo como resultado una
media de 4,4/5. Variables como ubicacion, atencién al cliente, disposicién de stands,
duracién del evento, seguridad e higiene destacaron entre las 15 sometidas a
calificacion, teniendo mas del 50% puntuacién. Se recalca que ninguna variable

evidencio bajo nivel de satisfaccion.

Como recomendacion principal se menciona la puntualidad y el cumplimiento de los
términos y condiciones que cada tipo de entrada tiene ya que la principal
manifestacion de los asistentes fue que no percibieron relacién acorde entre el precio
pagado y el servicio adquirido. Referente a precios de los productos ofertados se
sugiere regularlos ya que los encuestados percibieron una notable alza en los precios,
lo cual limité su consumo ya que tenian que destinar el dinero a otros rubros como
transporte y alimentacién. A su vez ofrecer variedad de productos ya que la oferta era

muy repetitiva; es decir, no habia variedad.

Se recomienda a los organizadores del evento distribuir sefialética ya que para el
visitante es mas comodo tener conocimiento de la distribucién del lugar. Por otro lado,
correspondiente al contenido del evento se sugiere mejorar el mismo aumentando el
namero de conferencistas, cosplayers y diversificar los atractivos ya que no se percibié

variedad.

Se sugiere continuar con este tipo de investigacion para poder contrastar la evolucion

del nivel de satisfaccion y perfil de los asistentes en este tipo de eventos.
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