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EXPERIENCIAS GAMER EN LA CIUDAD DE PASTO

ROLL PLAY

ROLL PLAY es una investigacion basada en la creacidn de
espacios gamer en la ciudad de Pasto, fundamentada en
la falta de conocimiento sobre la cultura gamer, asi
como también sus diferentes conductas y diferentes
aportes al ser humano.

Esta investigacion se desarrollo con el fin de fortalecer el
conocimiento hacia los videojuegos y su comunidad
tanto en la region como en contextos mas generales.

El principal concepto trabajado en este proyecto es
GAMER, el cual representa a un jugador de video juegos
0 persona amante de los mismos, capaz de asumir esta
disciplina como su forma de vida.

Otro concepto trabajado en este proyecto es INSTALA-
CION GAMER, el cual refiere a espacios interactivos
donde diferentes personas de diferentes edades pueden
desarrollar habilidades jugando a los videojuegos.
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| CULTURA

Dar a conocer conceptos generales sobre cultura, asi como también
sobre la cultura Gamer en los diferentes contextos, conductas, e ideolo-
gias y arquetipos culturales para contextualizar los temas tratados en el
proyecto; esto con el fin de comprender e identificar la importancia de
conocer estos conceptos al momento de generar algun debate coheren-
te en cuanto a videojuegos y como estos aportan al desarrollo del ser
humano.

11 COMUNIDAD

Empatizar con la comunidad de Gamer en la ciudad de Pasto para reco-
lectar informacion de expertos, estudiantes y algunas personas de la
localidad que tienen conocimientos y experiencias sobre videojuegos, a
través de entrevistas, videos, encuestas; esto con el objetivo de averi-
guar qué informacion, datos, estudios y testimonios hay sobre los video-
juegos en la region.

Il COMUNICACION VISUAL

Analizar los diferentes contextos y corrientes que los videojuegos tienen
hoy en dia en el mundo, asi como también analizar la informacion obte-
hida del trabajo de campo para lograr conocer cudl es el significado y
valor que genera la comunidad Gamer en la ciudad de Pasto, de manera
que estos datos puedan ayudarnos a indagar sobre nuevos contextos y
disciplinas para poder lograr un prototipo acorde a las necesidades de
los videojugadores en la region (Gamer)
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IV METODOLOGIA

La metodologia es una parte importante al momento de idear y testear
el prototipo. Tenemos en cuenta a las personas amantes de los videojue-
gos Yy, desde el diseno, los procesos de generar productos a partir de la
experiencia se hacen evidentes mediante la aplicacion de diferentes
métodos de recoleccion de datos aplicados a un publico objetivo bien
caracterizado; de este modo, obtenemos el prototipo final de diseno del
proyecto.

V PROCESO GRAFICO

Los resultados del proceso grdfico se hacen importantes al momento de
evaluar y testear el prototipo a los diferentes usuarios; en este apartado,
encontramos las diferentes piezas de diseno que se han elaborado a lo
largo de la investigacion.
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ABSTRACT

This document seeks to establish a different concept about Gamer culture from
the experience in audiovisual spaces, directing the reader to know a little more
about the world of video games, from psychology as well as the motor part of the
person.

According to the above, the project seeks to generate support spaces where
people can interact and dialogue about the Gamer culture, seek and build ideas
from the Gamer movement to establish new parameters in terms of concept.

The experience becomes important, that is why experiences and experiences in
this process are fundamental, to be able to build a clear analysis of video games
in people’s lives

New types of communication and elaboration are the commitment that one has
to contribute to society and the young population, therefore, to bring a change in
social thinking.

Building from narratives a space where people can interact and freely express
this passion for video games and why not focus on this same discipline through
what each person is using at that time.




INTRODUCCION

Este documento busca establecer un concepto diferente sobre la cultura
Gamer desde la experiencia en espacios audiovisuales, direccionado al
lector, a conocer un poco mds sobre el mundo de los videojuegos, a partir
de la psicologia como también de la parte motora de la persona.

Segun lo anterior, el proyecto busca generar espacios de apoyo donde la
gente pueda interactuar y dialogar sobre la cultura Gamer, buscar y cons-
truir ideas a partir del movimiento Gamer para establecer nuevos pardme-
tros en cuanto a concepto.

La experiencia se vuelve importante, es por eso que experiencias y viven-
cias en este proceso son fundamentales, para poder construir un andlisis
claro de los videojuegos en la vida de las personas

Nuevos tipos de comunicacion y elaboracion son el compromiso que se
tiene para lograr contribuir con la sociedad y con la poblacion joven, por
ende, aportar un cambio en el pensamiento social.

Construir a partir de narrativas un espacio donde la gente pueda interactuar
y pueda expresar libremente esta pasion por los videojuegos y por qué no
enfocarse a esta misma disciplina a través de lo que cada persona estd em-
pleando en ese momento.

Un espacio tanto visual como creativo es la meta del proyecto, aportar a la
ciudad con espacios de tecnologia y de inclusion son primordial para el pro-
yecto.




OBJETO DE TEMA DE INVESTIGACION

El objeto de investigacion es el mundo de los videojuegos, el como interpre-
tan las personas un mundo totalmente diferente al que conocen y como
ellos pueden reaccionar ante esto, es por eso que referentes muy claros
como harrativas y vivencias en el mundo de los videojuegos son importan-
tes para desarrollar este proyecto, encontrar las necesidades del Publico
objetivo es fundamental, ya que el proyecto va dedicado al mejoramiento
de espacios y con esto aportar al estilo de vida de las personas.

Personas universitarias con hdbitos de juego diario son puestas en escena y
son ellas quienes nos aportan a crear un espacio por y para las personas de
la ciudad de San Juan De Pasto, espacios creativos y visuales desarrollados
por los mimos usuarios y con temdticas muy especificas (videojuegos) esen-
ciales para el confort de las personas.




CONTEXTUALIZACION

MACRO CONTEXTO

San Juan De Pasto es una ciudad pequena de Colombia, tiene un alto potencial cul-
tural y es una de las pocas ciudades en donde la tecnologia y el poder humano aun
no hacen efecto en toda su totalidad, es por eso que aun se mantienen los valores
y las tradiciones de los antepasados, pero como se ha dicho aun tecnholéogicamente
estd muy atrds y aun tiene muy poca informacion de los avances tecnhologicos y
nuevas disciplinas en cuanto a tecnologia se refiere.

En este sentido, este proyecto de grado aborda dos temdticas importantes para la
region y también para los jovenes, exaltar ciertos aspectos y nuevas tendencias si
se quiere llamar tecnologicos a los medios visuales y sus derivados

Es ahi en donde los videojuegos tienen su aporte a la nueva generacion de jovenes
que hoy en dia en la ciudad estd tomando gran importancia tanto para su desarro-
llo como también para proyectarlo a una nueva forma de vida y por qué no seguir
con una carrera en ello.

Es muy importante tener en cuenta las nuevas tecnologias de videojuegos y conso-
las que se han venido desarrollando en el mundo de los videojuegos, como tam-
bién las nuevas generaciones de equipos tecnoldgicos que ayudan al fdcil desarro-
llo de las personas

Tecnologias como la realidad aumentada y las trasnmedianidad son importantes a
la hora de poner en contexto a la persona al momento de hablar sobre los video-
juegos, es por eso que tenemos en cuenta todo y cada uno de los puntos tecnhologi-
cos, para poder asi abordar de una manera mads clara y especifica la necesidad de
las personas de tener espacios donde poder desarrollar su creatividad Gamer y
poder expresarse libremente.

MICRO CONTEXTO

En la ciudad de Pasto hay muchas personas antes de los videojuegos y amantes de
la cultura Gamer, es por eso que especialmente se tomaran jugadores de consola
para redlizar nuestro estudio y poder demostrar que no solo es un videojuego o no
solo es un pasatiempo mads, sino que busca cambiar la perspectiva de las personas,
haciendo saber que detrds de un videojuego hay muchas mds formas de aprendi-
zdje, harrativas y dcciones que toman al desarrollar un videojuego como también
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el aporte que hacen a la motricidad de la persona y él desarrolla de inteligencias
multiples, los jovenes que serdn puestos en contexto son personas el 14 a 38 anos de
edad de la ciudad de Pasto, en este caso jovenes amantes de los videojuegos.

Jugadores de videojuegos de shooter son especialmente nuestro publico objetivo,
consolas como Playstation 4, X-BOXs one y jugadores de computadora estdn
expuestas a nuestra investigacion por medio de entrevistas, ellos nos contaran la
experiencia que han tenido con los videojuegos y que hace falta para que el resto
de las personas conozca y tenga clara percepcion de estos.

Lograr entender a estas personas universitarias, el por qué y para qué juegan
videojuegos es muy importante para el desarrollo del espacio Gamer en la ciudad
de pasto

TEMA DE INVESTIGACION

Los videos juegos, a lo largo del tiempo, han aportado diferentes habilidades tanto a
jovenes como a nifos y adultos; era de esperarse que en la actualidad los videojue-
gos constituyan una parte importante de nuestras vidas en la que, ademds de ser
una forma de diversion y un modo donde se puede desconectar del mundo real, nos
puede ayudar a afianzar conocimientos de otro idioma y por qué no también desa-
rrollar diferencias inteligencias.

En Pasto, la cultura gamer ha crecido significativamente en los ultimos arios en con-
cordancia a lo que sucede a nivel mundial, sin embargo, la ciudad carece de espa-
cios particularmente disenados para esta cultura, limitando las experiencias signifi-
cativas que pueden carecer de la prdctica de esta disciplina.

Con ayuda de diferentes dreas profesionales pondremos a prueba el gusto de los
videojuegos en las personas, hasta llegar a una conclusion especifica, ¢ Qué tipo de
espacios prefiere la gente al momento de jugar videojuegos?, esta pregunta es
importante porque la meta es crear un espacio para amantes de juegos competiti-
vos, claro estd el incluir a todas las personas también es una meta primordial al mo-
mento de construir este espacio de diversion Gamer.

FORMULACION DEL PROBLEMA

;Como diseniar una instalacion interactiva para crear experiencias gamer en la
ciudad de Pasto?
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JUSTIFICACION

Teniendo en cuenta el objeto de estudio se hace necesario plantear y exaltar la
importancia de los videojuegos para que sean vistos como forma de expresion, en la
ciudad de Pasto, mds alld del estereotipo que se tiene de los mismos, que son solo
espacios de diversion.

Se pretende con esto crear espacios en donde la gente pueda encontrar el escenario
adecuado que le permita experimentar y desarrollar su aficion por los videojuegos,
llegando incluso a establecerse como un estilo de vida,a su vez, el proyecto impacta-
ra inicialmente en la ciudad, pero estd proyectado para un impacto mayor gracias a
as posibilidades de conexiones por lo cual se pueden establecer contactos y relacio-
nes con miembros de la comunidad gamer en el mundo.

Es importante el registro tanto de entrevistas como también de fotografias que per-
mitan conocer e interpretar las vivencias de las personas de la comunidad gamer
que sustenten los disenos y experiencias que se pretenden alcanzar con la instala-
cion interactiva.

El proyecto incluye una disciplina contempordnea como lo es el disefio de interiores,
pues es preciso que se tenga en cuenta toda la tecnhologia que hoy existe y que per-
mite evidenciar los resultados tanto de disefio como proyectuales de una instalacion
interactiva, de manera que esta sea apropiada para los usuarios y que esto a su vez
se convierta en una experiencia significativa para sus vidas

El proceso de disefo de la instalacion interactiva ser aun proceso compartido en la
medida en que los usuarios podrdn conocer su desarrollo y hacer aportes relevantes
para alcdzar una pieza final acordes a sus necesidades y expectativas; todo esto
porque tenemos claro que la experiencia que resulta de la instalacion es el insumo
principal para garantizar el objetivo del proyecto, toda vez que se espera brindar el
mejor resultado posible para esta importante y creciente comunidad.



OBJETIVOS

OBIJETIVO GENERAL

Disefio de una instalacion interactiva para crear experiencias gamer en la ciudad de
pasto

OBJETIVOS ESPECIFICOS

-ldentificar las caracteristicas socioculturales de la comunidad Gamer en la ciudad de
Pasto.

-Anadlizar las capacidades experienciales de los entornos digitales.

-Obtener un concepto de Disefio a través del andlisis de la informacidon obtenida
-Desarrollar los elementos conceptuales, visuales y materiales del espacio interactivo

AREA DE INVESTIGACION

AREA DE COMUNICACION VISUAL

El siguiente trabajo ingresa a formar parte del drea audiovisual y de disefo de inte-
riores, es por eso que se dividird en dos partes importantes, el cual como primer
objetivo tiene como meta la parte audiovisual y, por otra parte, el diseno de interio-
res, el cual se enfoca a detallar los espacios para que los Gamer puedan sentirse a
gusto.

En los formatos a presentar se pondrdn en prdctica los conocimientos adquiridos en
la carrera de disefio grdfico como lo son ilustracion, fotografia, técnicas grdficas y
audiovisuales, entre otros.



LINEAS DE COMUNICACION GRAFICA

LINEA DE COMUNICACION AUDIOVISUAL

En este punto se pretende aborda informacion tipo comercial, el cual ayuda a
expandir la informacion que ya tenemos y que pueda causar pregnancia en
todo publico, desde el mds joven hasta el mds adulto, haciendo que la informa-
cion sea eficaz para que el lector comprenda lo que queremos trasmitir con el
proyecto.

Por otra parte, podremos encontrar un documental que permitird abordar todo
el proceso que tuvimos hasta poder llegar al resultado final que es la creacion
del espacio Gamer, desde lo sonoro hasta la importancia de la narracion serdn
puntos clave para tener en cuenta en este estado.

METODOLOGIA

ENFOQUE DE INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion es cudlitativo, ya que el objetivo va dedicado al
mejoramiento y a la creacion de espacios donde la gente pueda expresarse
libremente, interacciones sociales y libre expresion.

Emociones
Social
Creacion de espacios

TIPO DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion etnogrdfica, ya que vamos a conocer como las personas
abordan el tema y como las personas tienen una perspectiva diferente de lo
que es en realidad el mundo Gamer, aprender con los usuarios para poder crear
nuevos conceptos es primordial, los diferentes estudios de culturas hardn que el
proyecto tome forma y que a su vez tenga bases solidadas al momento de
crear instalaciones.
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MUESTRA

Gamers de la ciudad de Pasto
POBLACION

Jovenes entre los 20 a 26 arnos de edad. Gamers de la ciudad de Pasto

UNIDAD DE ANALISIS

Jovenes entre los 20 a 26 anos de edad. Residentes en la ciudad de pasto, universi-
tarios de diferentes carreras, diferentes estratos socioecondmicos y con un prome-
dio de prdctica de videojuegos entre 2 a 8 horas

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Entrevistas semi estructuradas
Audio — entrevistas.

Medios visuales — video.
Fotografia, concepto grdafico
Estadistica



CAPITULO 1
CULTURA GAMER

La cultura es un elemento del ser
humano que lleva desde su nacimien-
to; es el conjunto de costumbres que
caracterizan a las personas y la dife-
rencian de un grupo determinado de
personas. A partir de las culturas
nacen las tendencias y las nuevas
formas de entender los diferentes
grupos sociales, grupos sociales como
la cultura Gamer, que con el paso del
tiempo ha logrado posicionarse en lo
mas alto de la tabla en cuanto a cultu-
ras urbanas, y hoy en dia se constitu-
ye como un estilo de vida.

Segun (Imaginario, 2019) cultura se
refiere: Al conjunto de bienes mate-
riales y espirituales de un grupo social
transmitido de generacidon en genera-
cion a fin de orientar las prdcticas
individuales y colectivas. Incluye
lengua, procesos, modos de vida, cos-
tumbres, tradiciones, hdbitos, valores,
patrones, herramientas y conocimien-
fo.

El conjunto de costumbres hace que

determinada poblacidon tenga cultura
y la cultura crea patrones en los
cuales los investigadores se basan
para encontrar diferentes problemas
a los cuales darles solucion, con el
pasar del tiempo las personas y su
contexto han ido evolucionando en
cuanto a espacio, creencias, asi como
también la evolucion de nuevos estilos
de vida.




La parte espiritual en una cultura es tan fundamental como el porqué de su existen-
cia, es por eso que no queda excluida al momento de poner en contexto que es cul-
tura, a partir de creencias espirituales nacen los grupos sociales y es ahi donde la his-
toria cambia su rumbo al abrir paso a nuevas creencias y con esto nuevos hdbitos de
vida, la espiritualidad es la esencia de la persona, asi como en su esencia, la persona
cree en algo, siente y crea desde su perspectiva, creciendo tanto individualmente
como también en conjunto. La creacion de nuevas culturas lleva consigo la creacion
de nuevas lenguas, jergas y demds modismos que dentro de un grupo social denomi-
nado cultura es importante tenerlo en cuenta, a estos modismos le llamamos lengua
o lenguagje cultural, los diferentes procesos culturales van de la mano del lengugje
que las personas utilizan para identificarse dentro de la misma, es como los acentos
que cada region y pais del mundo tiene, son evidentes al momento de interactuar
con las personas y entenderse entre ellas.

Los procesos y modos de vida forman parte de las costumbres, en ese punto se
marca una quiebre para la creacion de nuevos grupos, culturas o tribus urbanas, los
hdbitos que cada cultura tiene son importantes y es asi como las diferentes subcultu-
ras toman las mejores partes de cada cultura para formas una nueva, es interesante
ver como las personas crean nuevos hdbitos, nuevos modos de vida, huevas costum-
bres y hdbitos de vida que los diferencia de los demds.

En conclusion, la cultura es uno de los arquetipos que el ser humano tiene como
herramienta al momento de crecer y evolucionar en la vida, los conocimientos
adquiridos a través del tiempo, formas, su existencia, las herramientas para adquirir
conocimiento y crear al mismo tiempo conocimiento con el paso del tiempo van a
cambiar, pero los cimientos de cultura siempre serdn importantes a la hora de inda-
gar en la historia y vida de las diferentes culturas. Cultura entendida como un todo,




como la esencia de la persona, sin cultura seria muy dificil hablar de la evolucion del
ser humano y su existencia.

La cultura Gamer con el paso de los anos se ha posicionado como una comunidad
muy grande a nivel mundial, tanto asi que han llegado a crear equipos profesionales
y a su vez ligas en donde los Gamer o videojugadores demuestran sus mejores habili-
dades frente a un videojuego en especifico, ya que hay muchos tipos y clases de
Gamer, no todos los que se dedican a los videojuegos estdn enfocados a un videojue-
go en especifico si no lo interesante de este deporte es que se puede enfocar en dife-
rentes tipos de juego y asi competir contra los mejores.

Los videojuegos como deporte y estilo de vida, se habla mucho hoy en dia de como
es posible que un videojuego sea considerado deporte, muchos expertos en el tema
han salido a defender los videojuegos, ya que un videojuego no solo aporta a la diver-
sion y creatividad del usuario, también al desarrollo del mismo, aportando habilidades
ya sean cognitivas como también la agilidad y los reflejos de ninos, jovenes y adultos.

En conclusion, los videojuegos hoy en dia son tan importantes para el crecimiento del
ser humano y para el desarrollo de sus diferentes etapas a lo largo de la vida que se
lo compara con la musica, el arte y el cine, por sus diferentes componentes y su inter-
disciplinariedad

La cultura Gamer con el paso de los anos se ha posicionado como una comunidad
muy grande a nivel mundial, tanto asi que han llegado a crear equipos profesionales
y a su vez ligas en donde los Gamer o videojugadores demuestran sus mejores habili-
dades frente a un videojuego en especifico; hay muchos tipos y clases de Gamer, no
todos los que se dedican a los videojuegos estdn enfocados a un videojuego en espe-
cifico si no lo interesante de este deporte es que se puede enfocar en diferentes tipos
de juego y asi competir contra los mejores.

Se habla mucho hoy en dia de como es posible que un videojuego sea considerado
deporte; muchos expertos en el tema han salido a defender los videojuegos, ya que
un videojuego no solo aporta a la diversion y creatividad del usuario, también al desa-
rrollo del mismo, aportando habilidades cognitivas como también en agilidad y refle-
jos de nifos, jovenes y adultos. Ademds, debido a su crecimiento y alto impacto en la
sociedad, los videojuegos son comparados con la musica, el arte y el cine, por sus
diferentes componentes y su interdisciplinariedad. En conclusion, los videojuegos en
la actualidad son valiosos para el crecimiento y desarrollo del ser humano, continua-
cion se pone en contexto el mundo de los videojuegos desde una perspectiva diferen-
te en cuanto a cosmovision, pensamiento y cultura.
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COSMOVISION

El mundo como los videojuegos siempre han estado en constante cambio, es por eso
que las personas evolucionan con el tiempo tal y como lo hacen los videojuegos tanto
en software como también en los diferentes contextos en los que se los pueda
encontrar, el paso del tiempo y las nuevas tecnologias dan paso a nuevas experien-
cias en donde el usuario cada vez tiene mds acceso a una plataforma digital y a su
vez d un sinfin de conexiones sociales.

Los videojuegos han evolucionado desde sus inicios en donde solo la hasa podia con-
cebir tal hazana, hoy en dia estd a la mano de un nino de 5 anos de edad incluso
menos, los arquetipos de generaciones van cambiando continuamente y a su vez las
costumbres sus tradiciones de las mismas, generacion tras generacion de consolas y
las personas aun estdn a la espera de la tierra prometida en cuanto a videojuegos.

La necesidad de jugar videojuegos hoy en dia es muy grande, niios, jovenes y adul-
tos no escapan ante ellos, ya que como se sabe es muy fdcil poder encontrar algun
espacio en donde podemos interactuar con ellos o simplemente desde un dispositivo
movil poder acceder a un sinfin de posibilidades y aventuras.

COSMOLOGIA

Entendida como la evolucion y el destino del universo, en este punto en donde la tec-
nologia juega un papel fundamental en la vida de las personas, se puede decir que
muy pronto los videojuegos tomaran un lugar casi indispensable, si no es que ya lo
estd logrando en la cotidianidad de los seres humanos. Es por eso que entender los
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videojuegos como una disciplina importante en la vida de las personas es esencial
para poder crecer tanto cultural como personalmente.

Seqgun lo dice (Porto, 2019) la cosmologia es: la especializacion de la astronomia
centrada en las leyes generales y en el hacimiento y el desarrollo del universo.

Sin embargo, hay varios tipos de cosmologia, en este caso se hablard una parte
fundamental de la cosmologia, también conocida como la cosmologia observacio-
nal, es importante tener en cuenta la observacion del entorno y el constante creci-
miento y evolucion del universo, asi como también sus diferentes culturas. Las
diferentes culturas hacen que la cosmologia abarque un campo increiblemente
grande en toda la existencia del ser humano, de ahi parten las culturas y las sub
culturas hasta llegar hoy en dia a una cultura Gamer o cultura del videojuego.




EXPRESIONES CULTURALES

Las diferentes expresiones culturales
han llevado a un cambio total de nuestro
mundo como lo conociamos, ya que
muchas tendencias han salido aflote y
con ellas personas que han tomado cada
tendencia como un estilo de vida.

Segun (Norden, 2006, pdg. 2) la bibliodi-
versidad como experiencia cultural es:

La diversidad como experiencia de mul-
tiples y originales identidades, como
espdacio de interculturalidad y como per-
sistencia y reconocimiento de las dife-
rencias en contextos globales, y tam-
bién, como fuente de intercambios,
creacion e innovacion, patrimonio
comun y ampliacion de las posibilidades
de eleccion.

En todos estos contextos y culturas mul-
tiples, hoy en dia los videojuegos han
abierto una importante puerta para que
personas amantes de los videojuegos
puedan expresarse, sin embargo, aun se
lucha por cambiar la percepcion de las
personas que tienen sobre los videojue-
gos como una pérdida de tiempo o como
un habito insano.

Los diferentes contextos y manifestacio-
nes culturales estdan a disposicion de las
personas para lograr el intercambio de
habilidades, como también creacion,
innovacion y demds conocimientos que
puedan aportar a un mundo donde
carece de interaccion social.

https://www.pexels.com/es-es/




ARQUETIPOS CULTURALES

Segun (JASPERS., pag. 131 2006):

Para comprender al hombre, hace falta
comprender lo que sabe y que contenidos
objetivos tiene su conciencia. Pero no es el
saber lo decisivo, sino lo que significa para
este, es decir, el modo de la apropiacion y
con ella el efecto del saber. Lo que es
sabido del individuo como realidad propia-
mente dicha, lo que es contemplado y estd
presente en él, determina su naturaleza y
ante todo la decision con que es- concre-
tamente cierta para la dicha realidad. “El
Dios que tiene, hace al hombre™.

El hombre y el tiempo siempre han evolu-
cionado, el pasar de los anos han converti-
do al hombre en una ser con mucho mads
conocimiento, evolucionando diferentes
aspectos tanto culturales como sociales,
sin embargo, los arquetipos ya estableci-
dos siempre estdn marcados en la vida de
las personas.

Arguetipo se entiende como principios
bdsicos de un todo, es importante
entender que el arquetipo puede
mutar, pero el significado del todo es
bdsicamente el mismo, tanto la tecnolo-
gia como también el mundo tienen
arquetipos muy marcados, pero no
estos estdn obligados a evolucionar
porque es su haturaleza, dado que el
arquetipo cultural tiene mucha riqueza
y es inminente el cambio y la evolucion
de ser humano en su paso por la tierra

Existen arquetipos desde el territorio y
su articulacion cultural, el cual nos per-
mite tomar bases soélidas al momento
de argumentar cualquier cambio de
variaciones sociales, es decir, el cambio
de la accidon hacia una accion mejor o
peor estd basado en un arquetipo al
cual las personas le son fieles, esta arti-
culacion cultural tiene como fin el
cambio y aporte hacia un mejor futuro.

https://www.pexels.com/es-es/



Los videojuegos no son un caso ajeno a
estas articulaciones culturales de territo-
rio y cultura con el paso del tiempo han
sufrido diferentes mutaciones tanto
andlogas como también digitales; sin
embargo, articular la razon de ser de los
videojuegos a un arquetipo original es
fundamental, ya que ayuda a no perder
el enfoque principal de las personas el
cual es divertir y aprender de cada
juego, hoy en dia jugar a videojuegos se
ha vuelto tan comun como nhecesario
para el crecimiento de ser humano
como también para la creatividad y esti-
mulacion de la persond, un arquetipo
bien marcado hace que tengamos un
pensamiento correcto de las cosas.

Sequn (vilchis, 2002, pdg. 13)

los objetos del proceso empirico-espon-
tdneo del conocimiento son ante todo
los instrumentos y los objetos de trabajo,
el desarrollo histérico de los instrumen-
tos de trabajo estd profundamente rela-
cionado con el desarrollo del conoci-
miento real del mundo circundante,
dentro de los marcos de este proceso
fueron asimilados y conocidos gran can-
tidad de objetos del mundo

Los procesos culturales son muy impor-
tantes, ya que marcan un antes y un
después, el conocimiento cultural estd
relacionado profundamente a una serie
de sucesos empiricos los cuales permi-
ten cambios culturales.

La tecnologia juega y jugard un papel
importante en el conocimiento del
mundo de los videojuegos, ya que sin
esta es imposible acceder a estos.
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TECNOLOGIA

Es importante tener en cuenta que cuando se habla de tecnologia también habla-
mos de diseno, esta es una mirada diferente que aporta a la compresion del desa-
rrollo tecnoldgico, la tecnologia es un producto cultural y como tal no puede ser
neutral, porque en esta se expresan tanto los intereses del autor como también los
intereses del usuario que participa en la concepcidn del disefio, se entiende que las
herramientas tecnologicas que utilizamos forman un estilo de vida.

Si hablamos de tecnologia hablamos de diseno de interiores, es muy importante
hablar sobre la techologia, ya que es un apoyo importante a la hora de poder dise-
nar espacios que sea muy innovadores, pero también que puedan tener ese valor
agregado, como lo es la interaccion del usuario con el espacio y la generacion de
experiencias.

Feenberg afirma que “la degradacion del trabagjo, de la educacion y del ambiente
no se origina en la tecnologia en si misma, sino en los valores antidemocradticos que
gobiernan el desarrollo tecnoldgico. Las reformas que ignoren este hecho fracasa-
rdan, incluidas las propuestas de simplificar nuestro estilo de vida o las de renova-
cion espiritual. Por mds deseables que sean esos objetivos, hingun progreso funda-
mental tendrd lugar en una sociedad que sacrifica millones de individuos a la pro-
duccion y les quita el poder a sus miembros en cada aspecto de la vida social,
desde el esparcimiento hasta la educacion, desde el cuidado médico hasta la plani-
ficacion urbana”

Al momento de crear un espacio para videojugadores debemos pensar en todos
los aspectos que envuelven esta prdctica; la realidad aumentada, juegos en 3
dimension, juegos drcade en 2 dimensiones, y un libre acceso a la mayoria de pla-
taformas digitales, pensando en los diversos gustos de esta comunidad.

Los espacios audiovisuales se pueden enriquecer con la tecnologia; seria muy dificil
crear espacios sin ayuda de esta, ya que hoy en dia, casi todo lo que vemos es desa-
rrollado a partir de la tecnologia, que ha llegado para solventar las necesidades que
tienen las personas en la cotidianidad. Para el proyecto.

La tecnologia se convierte en un pilar importante al momento de diseiar interiores
como también de ofrecer un servicio y poder adecuar el espacio, creando una gran

experiencia.

En efecto, se podria afirmar que la tecnhologia es vida, la tecnologia es el futuro de
los videojuegos y el diseno de espacios.
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CAPITULO 2

“Un grupo de individuos en constante transformacién y evolucién,
que en su interrelacion generan pertenencia, identidad social y
conciencia de si como comunidad. Este grupo social y dinamico
comparte problemas, intereses en un tiempo y espacio determina-
do, haciendo realidad y vida cotidiana”

Dr. Enaidy Reynosa Navarro




COMUNIDAD GAMER

Comunidad e historia tienen una
parte importante en la vida de
las personas, ya que es algo con
lo cual la persona nace y se iden-
tifica, el conjunto de cualidades
de una persona hace que se
identifiquen, pudiendo asi formar
una comunidad con ese conjunto
de cualidades similares

Segun (NAVARRO, 2015) entiende
la comunidad como

“Un grupo de individuos en cons-
tante transformacion y evolu-
cion, que en su interrelacion
generan pertenencia, identidad
social y conciencia de si como
comunidad. Este grupo social y
dindmico comparte problemas,
intereses en un tiempo y espacio
determinado, haciendo realidad
y vida cotidiana”

La comunidad Gamer se ha
transformado y evolucionado a
través del tiempo, generando
siempre una relacion con el resto
del mundo; esto corresponde a
una realidad casi general, con el
pasar del tiempo los seres huma-
nos se han propuesto encontrar-
se a si mismos librando una lucha
tanto interna con también espiri-
tual, y encontrando comunida-
des que aportan a estos dos pro-
cesos de transformacion.

Es asi como las culturas urbanas entran en
contexto, COMUNIDAD GAMING juego;
pero, a diferencia de las tribus urbanas, los
Gamer han hecho de esta disciplina una
cultura que se enfoca en ciertos hdbitos y
principios, que influyen en un estilo de vidaq,
logrando incluso vivir de esto desde la prdc-
tica como jugador y por supuesto, desde la
ideacion y creacion de videojuegos.

No solamente en el juego, sino también en
la creacion y disefio de los videojuegos,
Gamer, entonces se entiende como un
estilo de vida que no solamente se identifi-
ca por jugar videojuegos, sino en como la
persona estd aportando hacia los videojue-
gos por minimo que sea un aporte.

¥




La comunidad Gamer hoy en dia es una de las mds grandes del mundo, tanto asi que
se compara con comunidades grandes como lo son la musica y el cine. Es importante
mencionar que hay videojuegos que han dado el salto a la pantalla gigante, afianzando
cada vez mds su presencia en la sociedad: es muy comun hoy en dia encontrar en el
cine las adaptaciones de diferentes videojuegos, buscando llegar a una mayor canti-
dad de publico desde un terreno que no es el propio, pero que el tiempo, le ha dado la
razén en la medida en que varias peliculas basadas en videojuegos, han tenido muy
buenos ingresos de taquilla en el mundo. Uno de estos casos es la famosa saga de
videojuegos “Resident Evil”, la cual tiene millones de seguidores por todo el mundo; si
bien se trata de una adaptacidon que se adleja bastante de la historia original del video-
juego, ha sido un éxito en varios paises del mundo.

https://www.pgxels.com/es-es/




GAMERS

Los videojugadores o “gamers” en estos dias son personas muy bien posicionadas en
los medios, personas influyentes, capaces de vender productos o de dar conferencias a
nivel de cualquier profesional, son personas dignas de admirar y personas a las cuales
les queda mucho camino por recorrer; conforme la tecnologia avanza, los millones y
millones de usuarios avanzan a la par y procuran siempre mostrar su nivel competitivo,
convirtiendo para muchos a los videojuegos, en un modo de vida completo.

Hoy en dia vemos campeonatos mundiales de diferentes videojuegos, eventos de gran
cobertura y seguimiento a nivel mundial y en los que siempre estd en juego mucho
dinero

¢(Puede un videojuego ayudarnos a ser mds empdaticos con las personas que nos
rodean? ;A darnos herramientas para solucionar conflictos? ;A convertirnos, en defini-
tiva, en mejores personas? Estas preguntas son respondidas en la tesis de 'Empathy,
perspective and complicity: How Digital Games can support peace education and con-
flict resolution’

Darvasi argumenta:

"Empecé a estudiar la interseccion de los videojuegos y la ensefianza hace unos diez
anos. Creo que hay un gran potencial para mejorar la educacion a través de juegos (...).
Los juegos se han jugado, a lo largo de la historia, en diferentes situaciones sociales, con
funciones que van desde la diversion menor a rituales religiosos. Casi en todos los casos,
algo se ha aprendido o practicado, ya sea estrategia, andlisis, conocimiento procedi-
mental, reconocimiento de patrones, protocolos de comunicacion, funcion ejecutiva,
etc. Solo estamos comenzando a entender como ocurre el aprendizaje en los juegos
digitales, y como puede medirse”.

En la actualidad los videojuegos forman un papel muy importante en la vida de las per-




sonas, es por eso que el jugar videojuegos puede aportar en una gran parte al desa-
rrollo tanto mentalmente como el desarrollo fisico de las personas, es claro que hay
que combinarlo con una buena alimentacion y actividad fisica.

Cada videojuego tiene algo que ensenar, bien sea estratégicamente, emocionalmente
o incluso aspectos que involucran la personalidad, cabe aclarar que no todas las accio-
nes en los videojuegos se pueden hacer real, pero las ensenanzas son muchas.

En la ciudad de Pasto existen aun pocas personas dedicadas de tiempo completo a los
videojuegos, quizd en gran medida, por la cultura de la ciudad, teniendo en cuenta que
se trata de una ciudad pequena de Colombia y que se encuentra relegada en algunos
aspectos frente a otras regiones.

https://www.pexels.com/es-es/




PASTO HACIA CIUDAD GAMER

En la ciudad de Pasto existen aun pocas personas dedicadas de tiempo completo a los
videojuegos, quizd en gran medida, por la cultura de la ciudad, teniendo en cuenta que
se trata de una ciudad pequena de Colombia y que se encuentra relegada en algunos
aspectos frente a otras regiones.

Si bien la Internet tiene un impacto alto en la poblacion de Pasto, los videojuegos siguen
siendo una tendencia entre los mads jovenes, quienes justamente hace uso de la red de
redes para estar al tanto de los avances y lanzamientos del mundo gamer. Gracias a
Internet, hoy en dia es muy fdcil tener acceso a muchas plataformas de videojuegos, de
tal manera no se necesitaria vivir en una ciudad tan desarrollada para ser un Gamer con
exito.

En otros grupos poblacionales de la capital de Narifio, los videojuegos son bdsicamente
un hobby que se practica ocasionalmente. No obstante, en la ciudad existen varios luga-
res en donde las personas pueden ir a jugar videojuegos y pasar un rato haciendo lo que
les gusta. Pero es muy certero afirmar que en las grandes ciudades del pais, la cultura
gamer se ve mds organizada y se nhota una cultura en estos aspectos mds desarrollada.
De otra parte, existen personas que patrocinan a otros para que hagan parte de equipos
que se conforman en la ciudad para competir en torneos de videojuegos, sin embargo,
la falta de experiencia en los EA-sport hace que sea dificil la consolidacion de equipos
fuertes y por ende, la obtencidn de resultados que catapulten la cultura y habitos gamer
en nuestro entorno.




HABITOS GAMER

Por lo general, los hdbitos Gamer no son los
mads saludables, pues son esquemas en los que
se adopta una forma de vida en la cual todo
debe hacerse lo mds rdpido posible; si estdn
haciendo una actividad especifica o bien sea
trasmitiendo en vivo para todos sus seguido-
res, el tiempo es destinado principalmente a
estas actividades; no obstante, la mayoria de
gamers si tiene presente el cuidado del cuerpo
para llevar una vida sin enfermedades, situa-
cidn que ayudan con la prdctica de ejercicio
fisico.

https://www.pexels.com/es-es/

Aunque sus horas de juego son rigurosas,
siempre estdn consumiendo dlimentos de alto
contenido energético. Por otro lado, también
referimos al entreno constante, a practicar
muchas horas al dia para mantener un nivel
relativamente bueno y que esa mejoria, se
vea reflejada en su vida profesional como
videojugador.

La aspiracion de muchos es darse a conocer
gracias a su gran nivel de juego y asi, partici-
par en campeonatos, quizd siendo parte de un
equipo profesional. Un hdbito importante para
destacar de los gamers es que son muy orga-
nizados, especialmente en cuanto a la optimi-
zacion de su espacio de juego.

Cabe destacar el desarrollo de habilidades psi-
comotoras y cognitivas que en el transcurso

del tiempo se van desarrollando.



LOS VIDEO JUEGOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS

Seqgun lo afirma (Patterson, 2013) - Los usuarios de videojuegos de accion o de estrategia
en tabletas digitales y moviles pueden mejorar sus habilidades cognitivas y de percep-
cidn, segun un estudio de la Universidad Técnica de Nanyang en Singapur.

Dicho estudio permite concluir que personas que juegan videojuegos de accidn tienden
a tener un mayor desarrollo en la parte perceptiva, es por eso que son mds rdpidas a la
hora de reaccionar a eventos cotidianos, a diferencia de otras personas que no juegan
videojuegos de este tipo.

Esto nos permite plantear que los videojuegos estdn al beneficio del usuario, estimulando
tanto su parte creativa como también cognitiva; el estudio en mencidn mostré que cada
juego aporta diferentes habilidades en las personas, esto permite demostrar que los
videojuegos son una herramienta util al momento de aprender y explorar nuevas emo-
ciones y reacciones, si bien la parte cognitiva es importante no deja de lado a la parte
emocionadl, una persona que juega videojuegos desarrolla un cardcter curioso y aventu-
rero el cual le permite desenvolverse mejor en el diario vivir.
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CONDUCTAS EN EL VIDEO JUEGO

Como los videojuegos pueden unir las
Conductas de las personas, a lo largo de
la historia se ha tenido ese contexto
negativo que esta prdctica acrecienta la
conducta violenta de las personas; sin
embargo, hay que tener en cuenta que
las conductas de las personas las se
definen por si mismas, hay una baja pro-
babilidad de que un videojuego pueda
ensenar a las personas conductas vio-
lentas.

Hemos visto que surgen polémicas por
ciertos crimenes ocurridos principal-
mente en Estados Unidos, situaciones en
las que se culpa a los videojuegos de
generar esas conductas violentas; esto
logra inquietud en diferentes sectores
de la comunidad y por supuesto, logra
sentimientos y acciones de rechazo
hacia los gamers sin tener los suficientes
argumentos sobre los cuales emitir cier-
tos conceptos.

El comportamiento mds comun dentro
de los videojuegos es la sed de competir
Yy ganar, pero son situaciones que se
deben manejar de una forma responsa-
ble, puesto que no hay que olvidar que
los videos juegos estdn creados para
divertir a las personas y no para causar
lo contrario y generar situaciones algo
negativas.

Sin embargo, puede presentarse ocasio-
nalmente estrés y enojo mientras se
estd jugando. La principal intencion a la
hora de pasar tiempo jugando es la de
entretenerse, mientras se pasan mo-
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mentos agradables y se puede compar-
tir con familiares y amigos.

El videojuego puede dafectar en la con-
ducta del ser humano, pero Segun (Esta-
llo, 1997):

Estudios realizados hasta la fecha coinci-
den en la ausencia de efectos adversos
a nivel intelectual derivados del juego
con videojuegos. De este modo, estamos
en condiciones de afirmar que los juga-
dores de videojuegos suelen ser sujetos
de mayor nivel intelectual que sus com-
paneros no jugadores, a la vez que pre-
sentan diferencias en su estilo de proce-
sar la informacion. Sin embargo, no
debe buscarse una relacion causal entre
el juego y el mayor nivel intelectual. De
existir esta relacion posiblemente sea a
la inversa, de tal modo que los individuos
mejor dotados intelectualmente senti-
rian mayor curiosidad e interés por este
entretenimiento.

Las conductas dentro de los videojuegos
suelen ser muy particulares, en general
el videojugador es visto como la persona
rara que no sale de su habitacion y tiene
gustos raros, pero segun estudios reali-
zados afirman que los videojugadores,
tienden a tener un mayor razonamiento
y una mayor muestra de interés por lo
desconocido, cabe aclarar que no todos
los videojugadores tienden a tener esas
conductas, el desarrollar diferentes habi-
lidades cognitivas dependerd netamente
de que propodsito tenga cada usuario con
cada juego y como lo afronte.



LOS VIDEOJUEGOS

Se podria decir que los videojuegos puede constituirse como una herramienta de
aprendizaje, como un hobby o como una forma de vida. Convirtiéndose en una
expresion cultural que permite a los usuarios desenvolverse y experimentar
nuevas aventuras, y ejercer varios roles dentro del mundo de los videojuegos.

Es asi como los videojuegos toman mayor relevancia en la vida de las personas y
se vuelve una parte fundamental en el dia a dia, ya que estos van en constante
crecimiento y con una gran capacidad de acogida por las personas, convirtiéndolo
asi en vivencias y experiencias que ayudan a crear un estilo de vida.

Con el pasar de los anos, la tecnologia se vuelve cada vez mds importante, ponien-
do en contexto la pandemiaq, que ha forzado a diferentes centros educativos, tanto
a nivel medio como también universitario, a utilizar diferentes plataformas para
incentivar el aprendizaje; sin embargo, hay muy pocos espacios en donde incenti-
van el aprendizaje por medio de videojuegos.

Los procesos educativos cada vez van cambiando y la forma de ensenar cada vez
evoluciona, un ejemplo de ello es la implementacion de diferentes juegos al mo-
mento de evaluar, inconscientemente los educadores abordan el mundo de los
videojuegos, con plataformas que votan resultados online, pero que a su vez estdn
en un juego, entonces se podria decir que la educacion como también los videojue-
gos estdn ligados al proceso de desarrollo de la persona tanto a nivel personal,
como también a nivel comportamental, entonces es ahi en donde se abarca tanto
la transmedia, multimedia y la hipermedialidad.

Aficionados a los videojuegos en todo el mundo, buscan el como lucrarse de alguna
manera haciendo lo que aman; una de estas formas son los llamados “streamers”
los cuales son personas detrds de una cdmara trasmitiendo sus partidas de video-
juegos, bien sea los mds recientes o aquellos que hace parte de la historia; la idea
es jugar, comentar y pasar un buen rato con los seguidores, mientras estos pueden
interactuar con donaciones y halagos, siempre y cuando sea un contenido de cali-
dad.

Vivir de los videojuegos es posible, aunque muchas personas no lo crean. Espacios

como la Liga EA sports de videojuegos tiene gran numero de fandticos y se consti-
tuyen como un sitio de encuentro para los profesionales de los videojuegos
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GENEROS DE VIDEOJUEGOS

La magia, la aventura y la accion son solo algunos elementos de los que hacen uso los
videojuegos para expresar todo un mundo de emociones hacia el usuario; ademds, no
podemos olvidar el aspecto creativo teniendo en cuenta que es un aspecto que marca,
diferencia y logra acaparar la atencion de muchos jugadores.

Es por eso que hay que intentar llegar al usuario de una manera diferente tocando sus
emociones y sentimientos para que el establecimiento tenga una buena acogida en la
comunidad gamer.. Estos puntos ayudardn a encaminar de una manera diferente el
rumbo de como se presenta la propuesta de videojuegos enlazada a una instalacion
interactiva, constituyéndose en un espacio innovador en el entorno local.

Los diferentes géneros de videojuegos a lo largo del tiempo han logrado crear en los
usuarios comunidades muy fuertes en cuanto a competitividad, es por eso que se hace
énfasis en los diferentes videojuegos que estdn aportando directamente en la vida de
las personas.
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Géneros como el shooter y el sandbox son muy reconocidos estos dias y por supuesto
no se puede dejar de lado el MMORPG, Para aquellos que no conozcan el término (Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Game) son juegos de rol online que permiten a un
numero masivo de jugadores introducirse en un mundo virtual de manera simultdnea e
interactuar entre ellos. Un género que llama la atencion, es aquel en el que surgen histo-
rias en las cuales los Gamer se introducen y disfrutan de la mejor jugabilidad posible;
WOW es uno de los juegos con mayor cantidad de jugadores online en el mundo, asi
como también lo son el Dota 2 y el LOL, juegos que por sus caracterizas de roll hacen
que los usuarios los tengan entre sus favoritos
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VIDEO JUEGOS - SHOOTER

El FPS es el género de juegos que mayor
tiene acogida en el mundo de los videojue-
gos, es por eso que en esta parte del proyec-
to abordaremos tanto la historia como tam-
bién algunos datos importantes de este
género por no llamarlo también una cultura.

Juegos populares que pertenecen a este
género. Call of Duty (2003-2017), Half-Life
(1998-2007), Doom (1993-2017), Halo
(2001-2017) o BioShock (2007-2013) esta es
una pequena lista de los titulos dorados de
todo el movimiento shooter, ya que si los
nombrdramos a todos nos daria para un
libro, con el pasar del tiempo se ha podido
incorporar una manera diferente de ver los
videojuegos y es esta, ya que el shooter no
solamente es un juego de disparos si ho al
contrario su historia tiene algo peculiar y es
adentrarse y sentirse como si fuésemos el
personagje, esto se hace muy importante a la
hora de ver como un videojuego puede
hacernos aparentar ser el protagonista de tu
saga favorita. Por otra parte, se ha hablado
mucho del shooter en competitivo que es
otro tema que tocaremos, este contexto ya

toca ligas mayores como lo son los EA Sport.

La liga profesional de videojugadores de
todo el mundo, donde se reunen los mejores
de cada equipo, o como decimos en los
juegos, clan, y luchan por ver quién es el
mejor en determinado juego, antes que
nada, tomaremos de referencia a un gran
escritor cuya informacion es demasiado
importante en el mundo del shooter y se

cree que él es el fundador de esta gran
hazafa, sean participes de: recorrien-
do pasillos azules, el nacimiento de
wolfenstein 3d

Durante estos anos de experimenta-
cion, nacimiento y decadencia de estu-
dios nacio id Software. En 1991 cuatro
trabajadores de la compania informa-
tica Softdisk, John Carmack, John
Romero, Tom Hall y Adrian Carmack,
crearon una empresdad llamada a hacer
historia.

El primer titulo de su trayectoria fue un

fracaso. John Carmack desarrolld en
su tiempo libre un método eficaz, util y
rdpido de sucesion de imdgenes. Tras
el descubrimiento, los cuatro compa-
neros se mantuvieron despiertos
durante dias y noches recreando el
primer nivel de Super Mario Bros 3
(1988) y se lo ofrecieron a la empresa
hipona. Nintendo rechazdé la oferta
debido a su desinterés por expandirse
al mercado de ordenadores persona-
les. El esfuerzo llevado a cabo para
elaborar este método no cayo en saco
roto y con él consiguieron desarrollar
su primer trabajo comercial, Comman-
der Keen (1990), distribuido por Apogee
Software y con el dinero que consi-
guieron reunir fundaron id Software,
fue asi como nacio una dlianza para un
de los pioneros en FPS y con esto una
gran demanda en este genero de
video juegos.

e
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LA DEMANDA EN
LOS VIDEO JUEGOS

(Moreno, 2018) afirma y reclama que
los videojuegos tengan Ila misma
importancia en la cultura como cual-
quier otra disciplina y dice:

"Si somos cultura, reclamamos el
mismo trato que se da a otras indus-
trias culturales™

Para que la industria de los videojue-
gos pueda crecer es necesario que el
gobierno se dé cuenta de tal potencial,
es por eso que el documento es reali-
zado con el fin de incentivar a las per-
sonas a poder conocer mds sobre el
mundo de los videojuegos, si se benefi-
cia el estado y la ciudad, es muy pro-
bable que la cultura en el contexto
ciudad sea beneficiado con nuevos
espacios culturales, se busca poder
crear empleo y a su vez readlizar
nuevos aportes desde los videojuegos,
invertir en tecnologia es fundamental
para poder ser pioneros al menos en
nuestra region.




ESCENARIOS GAMER

El mundo de los videojuegos no es solamen-
te, entrar en un pc Gamer o en una consola y
jugar mucho tiempo o hasta que el cuerpo
aguante, va mas alld de todo e incluso hay
muchas partes del mundo en donde se estd
haciendo cambios muy notorios para poder
hacer que el mundo de los videojuegos tenga
un impacto aun mds grande.

Disciplinas como la psicologia y el diserio han

sido tomadas en cuenta para redlizar
muchos proyectos en conjunto a la hora de
adecuar espacios o instalaciones Gamer,
aunque hace muy poco se ha tomado muy
en serio lo de tener una carrera profesional

enfocada a los videojuegos es impor-
tante tener en cuenta que se ha
pasado desde un dormitorio a tal vez
estadios con millones de personas
observando a una persona jugar su
juego favorito.

Cuando diseniamos un escenario hay
que dotarlo de historia que contar
como si fuese el protagonista principal
de nuestro juego, es importante tener
en cuanta que cuando disenamos un
espacio de interaccion es muy impor-
tante que tenga valor grafico, ya que
esto puede generar una mejor expe-
riencia con el usuario y asi poder crear
emociones a partir del diseno.

https://www.pexels.com/es-es/




LA NUEVA ERA DE LAS CONSOLAS

En esta etapa se inicia una guerra de pre-
cios y los lanzamientos mundiales que
ponen a prueba la capacidad de los fabri-
cantes en consolas y en ordenaros
gaming

La evolucion de Nintendo a DS, muestra
nuevos conceptos en la jugabilidad, mien-
tras que Xbox presenta un controlador sin
cables que incluye un microfono para
aprovechar la voz en el chat, comienza
asi la era que da al usuario nuevas expe-
riencias en el juego y con ello una calidad
diferente al momento de elegir una con-
sola, por otra parte,

Wii en 2006 presenta sus controles ina-
Idmbricos que permitirdn una interaccion
con el cuerpo de la consola y por su parte
Playstation3 muestra el formato BlueRay
que en su momento y con el pasar del
tiempo muchas personas optaron por
comprar una consola que sea mds fami-
liar que netamente gamer, sim embargo
los precios era muy altos y con diversos
problemas para los desarrolladores al mo-
mento que se consolida un producto de
calidad y que se posicione por encima de
todas las marcas, es ahi donde empezaba
la guerra por el trono en el mundo gaming
de consolas.

Las consolas juegan un papel muy impor-
tante en el mundo de los videojuegos;
cada ano la tecnologia avanza de una
manera muy rdpida y es por eso que las
consolas deben estar a la vanguardia de
esos avances. Tanto componentes de
computadoras como también accesorios
para consolas estdn disponibles para los
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usuarios buscando optimizar la experien-
cia de juego.

Hace su aparicion Kinect, a finales de
2010, como un sistema para jugar sin
mandos, que nace de la tecnologia
creada por la compania PrimeSense. El
dispositivo cuenta con una cdmaraq,
sensor de profundidad, un microfono y
un procesador personalizado que ejecu-
ta un software y proporciona captura de
movimientos en 3D, reconocimiento
facial y de voz.

Tras el éxito conseguido, Sony comienza
a desarrollar un dispositivo similar. El
sistema denominado PlayStation Move,
fue presentado mds tarde como compe-
tencia de Kinect. La plataforma PlaySta-
tion 3 para entonces, ya permite juegos
en tres dimensiones y la euforia era evi-
dente, utilizando unas gafas que facilitan
explorar nuevas sensaciones y los rumo-
res apuntan a que Sony comenzard la
fabricacion de la Playstation 4, que en su
momento fue de lo mds aclamado y
esperada pero, por otra parte, Xbox no
dejaba ir a sony y que lo aventagje y fue
asi como se proponia la idea de la nueva
consola de microsof Xbox One

La evolucion y futuro de los videojuegos
estd marcada por factores externos
como las redes sociales y no por la
propia industria, ya que un buen marke-
ting digital puede ser un buen punto de
lanzamiento para que los usuarios
puedan decidirse por una consola en
especial.



LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO

Los videojuegos con el pasar del tiempo
han generado un impacto muy grande
en toda la industria tanto de tecnologia
como también en la industria del
comercio, reclamando asi su vital
importancia en la vida de las personas,
hoy en dia con la popularizacion de ma-
quinas como lo son los teléfonos celula-
res, tabletas y demds elementos que
permiten al usuario jugar en cualquier
momento del dia es mucho mds proba-
ble que una persona pase su tiempo
jugando videojuegos que haciendo
otras cosas; sin embargo, esto muchas
personas lo toman como una pérdida
de tiempo, y de hecho no es asi, los
videojuegos han demostrado tener su
punto fuerte tanto en la parte econdmi-
ca como también en la parte humana
de las personas, con humana nos referi-
Mos a que no solo jugar un videojuego
puede ser algo que sea una pérdida de
tiempo, sino todo lo contrario el poder
aprender y desarrollar habilidades que
permiten mejorar al individuo mucho
mas de lo que uno pueda creer.

Segun en el portal web el periodico, (Be-
rengueras, 2018) presenta algunas de
las estadisticas de los videojuegos a lo
largo de los anos en el pais de Espana
en cuanto ad economia y videojuegos

Continuando con (Berengueras, 2018):

Los videojuegos dominan en factura-
cion a la industria del cine (ventas de
entradas) y de la musica (tanto digital
como fisica) desde hace ya mds de un
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lustro. De hecho, la diferencia entre
estos sectores crece a gran ritmo: si en
el 2016 el sector de los videojuegos fac-
turd 1163 millones (incluidos consolas,
periféricos y juegos) y la suma del cine y
la musica, 815 millones; el afo pasado las
ventas del ocio digital ascendieron a
1.359 millones, por los 829 del cine y la
musica. Pero este dominio en ventas no
se ha reflejado, segun denuncia la AEVI
(Asociacion Espanola de Videojuegos), la
patronal de las empresas productoras y
distribuidoras de videojuegos en Espana,
en lo que a consideracion del sector se
refiere.

Mucha de estas ganancias depende
mucho de la publicidad y lo bien que los
videojuegos se mueven en la parte eco-
nomica, utilizando ya sea marcas o dife-
rentes medios de comunicacion, la
industria de los videojuegos crece con-
tantemente tanto econdmicamente
como también en usuarios, dicen por ahi
que las estadisticas son las mds impor-
tantes, pues reflejan la verdad de todo, y
si, es asi.



EL VIDEOJUEGO ES CULTURA

Segun (José Luis Equia Gomez, 2013) Dondi, Edvinsson y Moretti, 2004:

El uso de videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educaciéon basada
en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos
y actitudes. Considerando las multiples dimensiones que forman parte del proceso de
significacion, que se establece tanto por el hecho de jugar como de los juegos como
producto y material docente en el aula, podemos decir que los videojuegos permiten el
desarrollo de habilidades sociales

Desarrollando habilidades cognitivas que motivan el aprendizaje, los videojuegos
hacen parte de la cultura general y es asi como cada persona hoy en dia admite que
el video de alguna u otra forma es un medio por el cual grandes y pequenos pueden
lograr interactuar y desarrollar habilidades bien sean cognitivas o sociales, es por eso
que se ha vuelto tan importante hablar y crear espacios en donde los jovenes nifios,
hinas y porque no la gente adulta mayor, puedan dedicarle un momento en el dia a
jugar videojuegos Yy salir un poco de la cotidianidad, entonces el video hace parte del
ser humano desde que nace hasta que muere.

Hace ya mucho tiempo que los videojuegos han empezado a facturar mucho mds que
la industria del cine o la musica, pero desde siempre se ha dado el debate eterno de
decir que los videojuegos son solo para una pequeia poblacion en este caso los nifos,
porque no solamente es la parte econdmica la cual estd inmersa en este mundo, sino
el emplear gente para hacer que un juego tenga un nivel muy bueno, lo que hay de tras
de un videojuego es mucho mads de lo que se ve a simple vista, se ha luchado por
muchos anos y hoy en dia se cree que los videojuegos es la fuerza mds gran en cuanto
a audiovisual en el mundo, si se habla de cine y de musica necesariamente se debe
hablar de los videojuegos.

Técnicamente, el videojuego es una industria cultural desde el afio 2009, beneficiando
asi a las empresas culturales y creativas de todo el mundo, lastimosamente el aconte-
cimiento no estd registrado en papel o acuerdos legales, pero se sabe ya la importan-
cia de los videojuegos en la vida de las personas.

https://www.pexels.com/es-es/




MANIFESTACIONES CULTURALES

Con el pasar del tiempo han existido
diferentes manifestaciones culturales
que hay que tener en cuenta desde la
conquista de los espanoles hasta la
llegada de una era tecnoldgica que ha
marcado un antes y un después en la
historia de la humanidad.

El tiempo tal y como las personas han
evolucionado de una manera abruma-
dora, medios de impresion, juegos,
tradiciones y demds manifestaciones
en cada regio se han trasformado
para dar un salto a una nueva €poca,
sin embargo, los arquetipos culturales
no se pierden, ya que las raices y las
bases de un todo estdn intactas.

Los juegos tradicionales también han
sufrido un verdadero cambio, la techo-
logia ha llegado y ha trasformado esos
juegos tradicionales y los han llevado a
otro nivel en esta época tecnologica,
manifestaciones culturales sobre
juegos han existido desde épocas muy
antiguas y en estos dias esas manifes-
taciones se han trasladado a contextos
Gamer los cuales son aprovechados
bien sea para satisfacer una necesi-
dad de ocio como también para llevar
una vida enfocada plenamente a los
videos juegos.

Se han readlizado estudios que
demuestran que hoy en dia la cultura
y la cultura Gamer como tal compar-
ten muchos escenarios aportando al
desarrollo social, como también al
desarrollo del ser humano a través de
las multiples inteligencias que posee

cada persona, aportando al desarro-
llo de habilidades cognitivas como
también a desarrollar habilidades
que le permiten a la persona desen-
volverse mucho mads rdpido al mo-
mento de enfrentarse con situacio-
nes cotidianas.

Para referirse a la cultura gamer es
pertinente considerar el punto de
vista desde el cual se comprende
este concepto. Puede partirse de la
definicion del antropodlogo britdnico
Edward B. Tylor, quien en 1871 conci-
biod la cultura como:

“Esa totalidad que incluye conoci-
mientos, creencias, arte, moral, dere-
cho, costumbres y cualesquiera otras
aptitudes y hdbitos que el hombre
adquiere como miembro de la socie-
dad» (Lévi-Strauss, 1992: 368).”

Con el paso del tiempo el ser
humano ha evolucionado y con ello,
el paso a diferentes culturas, una de
estas culturas consolidadas al dia de
hoy es la cultura gamer.

En pasto se cuenta con muy pocos
espacios donde los videojugadores
(Gamer) puedan debatir y compartir
temas de interés, uno de estos sitios
que se asemeja a la idea de Gamer
es pasto roll un lugar en donde se
puede jugar juegos de roll, pero no
videojuegos

La tematica de este lugar en la
ciudad de Pasto son los juegos de
mesa, compartir, crear y relacionar-
se con el otro son bases fundamen-



tales para crear un espacio como estos.
Para crear estos espacios es fundamental
tener en cuenta la experiencia de usuario,
que siente, que piensa y cOmo se compor-
ta en estos espacios, se necesita conseguir
bastante informacion para disenar a partir
de la experiencia de usuario, asi como
también la experiencia que el disenador ya
ha tenido anteriormente en estos espacios
de cultura Gamer.

En conclusion, todos y cada uno de estos
puntos hablados en este capitulo confor-
Man una experiencia y una cultura al ser

partes importantes de comporta-
mientos sociales, esos comporta-
Mmientos nutren la investigacion de
forma positiva para poder seguir
avanzando en los prototipos de
diferentes ideas, asi como también
dejando claro los diferentes aspec-
tos relacionados a lo Gamer, una
pequena contextualizacion sobre la
historia y los procesos que han
llevado a la cultura Gamer a ser
considerada una de las corrientes
mds grandes en el mundo del entre-
tenimiento hoy en dia.
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DISENO, FILOSOFIA GAMER

Un videojuego no solo es informdtica, si no es un mundo lleno de posibilidades,
siempre se piensa que un videojuego es simplemente informdtica y programacion,
pero que hay mds alld de todo esto, la respuesta es muy simple, CREATIVIDAD.

Un videojuego tiene muchos puntos importantes y aqui tocaremos algunos, ¢ qué
es un videojuego? Pues un videojuego es: es harrativa, es definicion de personalida-
des, roles y universo, es disefio grdfico, es definicion de la estética, 3D, psicologiq,
filosofia... el gran cambio que estd impulsando a los videojuegos como un elemento
cultural tiene que ver en su gran parte a los teléfonos inteligentes, ya que como
habiamos dicho son una parte fundamental de todo el proceso de los videojuegos
de establecerse en todo el planeta tierra, ahora todos tenemos a nuestra disposi-
cidn un celular para jugar a titulos muy grandes y otros no tan grandes, es por eso
que la tecnologia es muy importante en este medio, no necesitamos llegar a casa y
prender nuestra consola y echarnos una partida, si no todo estd a la mano de los
usuarios y es ellos donde y cuando deciden entrar en estado play.

Las estadisticas afirmas que son los mds jovenes quienes juegan a videojuegos, por
lo general los que ahora tienen 25 comenzaron hace ya muchos anos a jugar y ellos
lo llaman a esto la cultura Gamer, conocedores de cualquier tipo de juego y no
conocedores, la cultura es el hecho de disfrutar un videojuego y pasarla muy bien,
tomarlo como aporte inconscientemente es una forma de ver la cultura Gamer, los
tiempos cambian, pero los videojuegos siguen despertando el mismo sentimiento
en Gamer de todo el mundo.

Xavier Carrillo Agrega:

"Ahora todo el mundo tiene un aparato para jugar a grandes juegos en el bolsillo.
Ya no hace falta llegar a casa y encender la consola o, como pasaba antes, ir a casa
del vecino para jugar. Todos somos jugadores, de titulos muy simples o de produc-
ciones que no tienen nada que envidiar a grandes peliculas”, agrega.

Es por eso que en la actualidad es muy dificil estar ajeno de la cultura Gamer y de
sus diferentes corrientes culturales, pensar como un videojugador de consola es a
veces tan natural y se da por inercia, decisiones rdpidas como perder o ganar o
simplemente tener que ir a comprar algo y pensar en si la persona no lo hace que
puede suceder, es tan simple como eso, se piensa a veces que los videojuegos sola-
mente son un hdbito de holgazaneria y no se piensa en como ayuda a la persona a
tomar decisiones rdpidas, inteligentes y que a la larga son un juego, la vida es un
juego consta mente, aprender a ganar y a perder es también parte de la cotidiani-
dad de la persona, entonces los videojuegos ayudan a la persona a desarrollar cier-
tas actitudes frente a la vida, asi como también influyen en su personalidad.
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HIPERMEDIAL

Seqgun (Fonseca, 2017) la cultura hipermedial la define como:

La cultura hipermedial en el contexto del proceso de formacidon profesional se
define como el proceso y resultado de la interactividad individual y colectiva con las
formas de organizacion de la informacidon ofrecidas por las TIC, que posibilita la
comprension critica de significados de textos de diferente naturaleza

La hipermedialidad ha llevado a reconocer que la tecnologia ha tenido un punto
importante para la formacion y transformacion de diferentes espacios, asi como
también el como un profesional percibe y desarrolla su formacion.

La integracion con el usuario se hace evidente, pero esta vez desde bases tan
claras como los son la formacion del individuo asi como también las herramientas
que puede llegar a tener en el proceso, la hipermedialiad permite al usuario tener
una mirada de cocreacion y también integra para aportar a un proceso creativo, ya
que por medio de esta disciplina, se pueda lograr una creaciéon disenador- usuario,
siendo asi el Disefiador un instrumento por el cual el usuario pueda plasmar la ideaq,
y asi favorecer a las dos partes, tanto en disefio visual, como el disefo funcional
para el usuario, los procesos de formacion permiten que se logre una hipermediali-
dad, ya que con las nuevas tecnologias y en momentos de pandemia se pueda
lograr llegar a una resolucion final del problema, por su parte los videojuegos logran
generar esa hipermedialidad a partir de sus espacios e interacciones.

¥
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CAPITULO 3

Comunicacion visual es es el arte de transmitir ideas o informacion
con imagenes, simbolos o signos.

(Bykova, 2015)



LA COMUNICACION VISUAL

La comunicacion visual es el medio que
usamos para transmitir ideas de forma
que se puedan percibir de manera mads
sencilla, como por ejemplo con la vistq; se
presentan elementos ya sean bidimensio-
nales, como también elemento en 3D,
tipografia, carteles, clips de video, ilustra-
ciones y diferentes composiciones que
aportan a este campo creativo. Baldwin y
Roberts dicen al respecto:

“el disefio es una forma de comunicacion:
y la comunicacion es la base de nuestras
relaciones y de nuestra forma de com-
prender el mundo”

Se podria decir que sin comunicacion
visual no existiria el lenguaje, ya que esta
es un arquetipo importante para el len-
guaje, asi como también para el lenguaje
visual; en los videojuegos, lo visual juega
un papel muy importante, pues es el
medio por el cual se trasmite ideas y men-
sajes hacia el usuario.

La comunicacion visual es una parte muy
Importante dentro de los videojuegos, ya
que sin esta disciplina seria muy dificil que
un videojuego tenga éxito o incluso se
podria decir que sin la comunicacion visual
los videojuegos no existirian, y no sola-
mente los videojuegos, sino también toda
la industria de la publicidad en general
sobre cualquier producto o tema relacio-
nado a la visual.

Existe un tipo de comunicacion visual 2.0
este tipo de comunicacion va reflejada a
todo lo manejado en la internet, al mundo
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online, donde las marcas y diferentes
empresas hacen que el usuario tenga un
manejo mds eficaz de sus productos y asi
poder lograr comunicar su idea mads
facilmente y de una forma mas clara.

Al igual que en la comunicacion verbal, la
comunicacion visual también necesita
poder comunicar un mensaje claro, una
idea sobre cierto tema en especifico y
esto dependerd del disefo y las impor-
tantes claves de una buena comunica-
cion visual.

Segun (Bykova, 2015) comunicacion
visual es:

Es el arte de transmitir ideas o informa-
cion con imdgenes, simbolos o signos.

Transmitir es un punto clave en la comu-
hicacion visual y mads aun tratdndose de
los videojuegos, el poder hacer que el
usuario pueda entender las ideas claras,
hace que el videojuego tenga una mayor
pregnancia en lo visual, es muy impor-
tante tener en cuenta los signos y formas
como lo plantea Bykova

La comunicacion visual es una disciplina
importante que le aporta sus conceptos y
elementos pragmaticos a la creacion de
videojuegos; puesto que se reflere a la
construccion y comunicacion de un men-
saje visual fuerte y que recale en la retina
y en la emocion del espectador, puede
llegar a ser determinante en el éxito o
fracaso de un videojuego. Recordemos
que la industria audiovisual, en campos
como la publicidad, el marketing, el cine y



la fotografia, se apoya y sienta sus bases en el lenguaje visual. Existe un tipo de comu-
nicacion visual denominada 2.0, la cual estd enfocada en todo lo que circula en la
Internet, donde las marcas y diferentes empresas buscan que el usuario tenga un
manejo mds eficaz de sus productos y asi poder lograr comunicar su idea mas fdcil-
mente y de una forma mas clara. Al igual que en la comunicacion verbal, la comunica-
cion visual también necesita poder comunicar un mensadje claro, una idea sobre cierto
tema en especifico y esto dependerd del disefio y las importantes claves de una buena
comunicacion visual.

Segun (Bykova, 2015) comunicacion visual es:
Es el arte de transmitir ideas o informacion con imdgenes, simbolos o signos.

Transmitir es un punto clave en la comunicacion visual y mds aun tratandose de los
videojuegos, el poder hacer que el usuario pueda entender las ideas claras, hace que
el videojuego tenga una mayor pregancia en lo visual, es muy importante tener en
cuenta los signos y formas como lo plantea Bykova

Es por eso que al hablar de diseno, inmediatamente el diseno visual y multimedial se
ve ligado a esta tema tan importante, el diseno implica una cocreacion, involucrando
tanto disenador como usuario, aunque el diseno visual tiene su propio campo, convir-
tiendo asi al disefio en un instrumento o un medio para llegar a lo audiovisual.

Hay varias formas de interpretar el diseno y comunicacion visual Segun (munari, 1989
2008,2016):
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“Hay dos maneras de preparar un programa de ensenanza, y en este caso me refiero
a las escuelas de arte. Hay una manera estdtica y otra dindmica. Hay una manera por
la que el individuo se ve obligado a adaptarse a un esquema fijo, casi siempre supera-
do, o, en el mejor de los casos, en vias de superacion en la realidad prdctica del dia a
dia; y hay otra manera que se va formando poco a poco y se modifica continuamente
por los propios individuos y problemas, cada vez mds actuales.”

Poniendo en contexto a Bruno munari, y entendiéndolo desde el diseno grdfico, se
puede plantear varias formas de desarrollar un disennio al momento de enfrentar un
problema, la primera forma bien lo plantea es desarrollando un diseno estatico, fun-
cional y que a su vez transmita una ideaq, pero al ser un diseho estdtico, el diseno muy
facilmente serd superado en cualquier momento y quedara obsoleto, la segunda
forma es mucho mds interesante, propone un diseno o una forma de plantear una
solucidon y que sea constante, al decir contante se refiere a un disefo que se transfor-
me con el paso del tiempo y se adapte a nuevos problemas, asi el usuario estaria en
constante cambio al igual que el diseno propuesto, es por eso que la comunicacion
visual es muy importante al momento de hablar de videojuegos, pero la comunicacion
visual va ligada a la transmedialidad.



Como bien lo plantea (Olmo, 2013) A partir de los procesos comunicativos en diseno, es
perentorio precisar los alcances de la comunicacion visual para viabilizar toda la activi-
dad proyectual con injerencia desde el disenio, como se refiere en la web:

El Diseno de Comunicacion Visual (comunmente conocido como Disefio Grdfico) y el
Disefio de Comunicacion Multimedia (encargado de aplicaciones interactivas en panta-
lla) son disciplinas mads propicias para la accion que para la reflexion, algo que es
urgente cambiar. Quizd por eso existe un gran déficit de obras y articulos cientificos
que contribuyan a proporcionar una solida base tedrica para superar el concepto pura-
mente estético que tienen del Diseno algunos sectores sociales y académicos.

Sin embargo, la comunicacion visual va mas alld, penetrando las emociones de las per-
sonas como también impacto y que asi el usuario tenga una perspectiva diferente de
los hechos que estdn sucediendo en el entorno, como bien dice Arroyo, la comunica-
cion visual es una disciplina que sirve para la accion, mds no para la reflexion, ya que
en el momento en que la persona se encuentra frente a un anuncio ya sea de publici-
dad o un clip de video, ese instante nuestro cuerpo reacciona sin reflexion alguna
frente a lo que estd frente.

Hay mucho campo por descubrir en la comunicacion visual, pero es ahi donde la inves-
tigacion tomara forma, ya sea desde la parte creativa en ilustracion como también el
poder trasformar espacios para el confort de las personas, ya que es un medio visual,
llevar emociones y hacer satisfactorio el ambiente es muy importante apoydndonos de
medios audiovisuales y medios andlogos.

Por otra parte, la multimedialidad entra en contacto, bien sea por medio de audios,
imdgenes o diferentes medios visuales que se implemente en el disefio de espacios,
para asi poder crear experiencias que aporten y nutran al usuario de una manera posi-
tiva y este cree una pregnancia y se apropie del lugar, ya que por medio de la multime-
dialidad se logra despertar emociones y con esto todo el poder de los sentidos.
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Segun lo afirma
San Cornelio, 2003, pdg. 7) “el disefo
audiovisual siempre serd dependiente
de la existencia de otras creaciones,
constituyendo una forma de comunica-
cion instrumental puesta al servicio de
otros medios”.

(Esquerdo, Gemma

El diseno con el pasar del tiempo siem-
pre ha sido una herramienta con la cual
diferentes medios de comunicacion
visuales pueden enlazar para tener una
mayor utilidad tanto en publicidad

como también en la parte de marketing.

La utilidad del diseno en diferentes dis-
ciplinas ha hecho que la interdisciplina-
ridad sea importante para el desarrollo
de diferentes proyectos y a su vez el
éxito del mismo, tratado desde una
perspectiva funcional para el confort y
el desarrollo de la sociedad, cumpliendo
con su objetivo el cual es aportar a la
sociedad resolviendo problemas y ayu-
dando al contexto en general.

Segun en texto encontrado en (Espinola,
2019 PAPANECK, Victor. (1977)

“Todos los hombres son disenadores. Todo
lo que hacemos casi siempre es disenar,
pues el diseno es la base de toda actividad
humana”

El disenio se ha vuelto parte fundamental en
los procesos de creacion en los ultimos
tiempos, aportando al ser humano la capa-
cidad de poder solventar diferentes proble-
mas por medio del diseno y que a su vez
esta creacién sea util para el propdsito por
el cual se estd creando el disefio.

Bien lo dice Victor Papaneck el diseno es la
base de toda actividad humana, y es por
eso que el diseno se ha vuelto muy impor-
tante hoy en diag, la situacion de pandemia
que vivimos hoy en dia ha impulsado a dife-
rentes empresas a requerir diferentes servi-
cios de diseno o incluso empresas en su
minoria que no pueden contar con los servi-
cios de un disenador han explotado esa
parte creativa, entonces él disefid ha tenido
interaccidon con personas que tal vez esta-
ban ajenas inconscientemente del diseno, la
interaccion con el disefio ha evolucionado.

.pexels.com/es-e
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El diseno interactivo ha permitido a los
usuarios avanzar en la experiencia al
momento de interactuar con diferentes
entornos, bien sea instalaciones u obje-
tos que permitan al usuario satisfacer
ciertas necesidades tecnologicas, es
por eso que en la comunidad Gamer el
diseno interactivo es de vital importan-
cia, ya que ayuda y fomenta la partici-
pacion de mds personas a que ellos
mismos puedan tener una experiencia
diferente.

El diseno interactivo en los videojuegos
se ha trasformado con el pasar de los
anos formando asi patrones de interac-
cion como lo son las mismas consolas,
estas pequenas, pero asombrosas
herramientas han permitido que el
diseno se transforme.

La interaccion no solo estd en los video-
juegos, sino en la composicion de un
todo, es decir, al interactuar con la con-
sola estamos viviendo Yy sintiendo
diseno, la composicion de los diferentes
elementos que requiere un amante de
los videojuegos tiene muy impregnado
el diseno, desde el control hasta el
boton mads sencillo, es ahi donde la inte-
ractividad se vuelve importante y es ahi
donde nace el videojuego, la interac-
cion como parte de un todo.

La tecnologia ha sometido a las prdcti-
cas andlogas; sin embargo, no hay que
dejar de lado y conocer como el medio
de impresion también se vuelve inte-
ractivo al momento de hablar de video-
juegos, bien sea publicidad o diferentes
medios de comunicacion
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Segun (Herrera, F., Ferndndez, 2014, pdg. 14)

Hasta hoy en dia, el medio impreso parece haber determinado el modo de pensar.
Sin embargo, tal y como McLuhan (1998:46) ya vaticinaba, la impresion se ha encon-
trado con los nuevos modos orgdnicos y bioldgicos del mundo electronico.

Al hablar de métodos y formas de impresion ponemos en contexto la interaccion que
el usuario puede tener, si hablamos de interaccion hablamos también me diseno
visual, el usuario estd ligado a diferentes procesos al momento de crear una expe-
riencia, la interactividad de este proceso permite al usuario crear pregancia con el
objeto, con el juego, con diferentes aspectos que logran crear emociones y por ende
credr un amor propio por cada videojuego.

Entonces a interactividad es parte de la experiencia de diseno, es parte de la crea-
cion de un espacio, interactuar tiene valor al momento en que el usuario puede cono-
cer e indagar un poco mads sobre el disefio, producto o espacio puesto en sus manos.

La experiencia ha permitido que la tecnologia tenga un plus al momento de crear
nuevas sensaciones, en los videojuegos, la experiencia es un factor importante, ya
que define que tan conforme estad el usuario con dicho videojuego o consola, crean-
do diferentes emociones, pudiendo asi el usuario identificarse con diferentes narrati-
vas, generar experiencias es el punto clave al momento de hablar de videojuegos.




DISENO Y EXPERIENCIA DE USUARIOS

se define el diseno de la experiencia del
usuario como la creacidon y sincroniza-
cion de elementos que afectan la expe-
riencia del usuario con la intencion de
influenciar sus percepciones y compor-
tamiento.

Los elementos que se consideran inclu-
yen cosas que el usuario puede tocar,
escuchar u oler. También incluye las
cosas con las que el usuario puede inte-
ractuar, mas alla de la interaccion fisica,
como las interfaces digitales y las perso-
nhas que estdn involucradas, esta nocidn
del diseno de la experiencia del usuario
hace hincapié en la habilidad de integrar
los elementos que afectan y enriquecen
la experiencia en diferentes sentidos.

La experiencia de usuario es muy impor-
tante para cualquier establecimiento, es
por ello que siempre serd interesante
desarrollar una estrategia para que el
usuario pueda disfrutar de una mejor
experiencia al estar en el lugar.

Disefiar a través de experiencias es pri-
mordial, disenar por y para las personas
a partir de los videojuegos es importan-
te, ya que el proyecto de instalaciones
interactivas busca satisfacer las necesi-
dades del usuario a través de herra-

mientas que ayuden al desarrollo del
ser humano sin dejar de lado la cultura
Gamer. La experiencia crea fidelidad, y
la fidelidad del usuario crea un senti-
miento de pertenencia, el cual es
importante para despertar emociones;
en este punto, entra el diseno para
aportar al desarrollo de un sistema inte-
ractivo basado en generar experiencias
significativas para los usuarios.

Crear una conexidon con el usuario es
importante al momento de realizar
cualquier tipo de prototipado, las emo-
ciones ayudan a que el usuario cree el
sentimiento de pregnhancia hacia el
diseno o instalacion, se busca que el
usuario se identifique con el entorno a
través de la experiencia en la que se
vean inmersos. Justamente esa expe-
riencia de usuario ayuda a crear dife-
rentes escendrios en los cuadles se
pueden potenciar diferentes disciplinas
como, por ejemplo, el marketing con la
publicidad “voz a voz” que se torna
importante para difundir la instalacion
interactiva y que pueda tener éxito.
Experimentar y crear y, al mismo
tiempo, jugar con las diferentes pro-
puestas, hace que la experiencia de
usuario tenga un valor unico, ya que el
usuario mismo estd aportando a los
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procesos creativos y sentird que la pieza diseriada tiene un toque de su esencia.

La comunicacion visual del establecimiento tiene que ser muy clara y muy directa, el
disenador encargado de redlizar dichas piezas tiene como desafio innovar en cuanto
a experiencias y en cuanto a entornos Gamer, lo mds simple puede ser lo mejor, pero
en los videojuegos a veces la simplicidad cae en lo erroneo, claro, esto depende del
publico y la experiencia que el usuario quiera ofrecer a su publico objetivo; la instala-
cion es por ellos y para ellos.

Importante y que ayuda a crear diferentes tipos de marketing, la publicidad del voz a
voz es de vital importancia para que la pieza disenada tenga éxito, experimentar y
crear y al mismo tiempo jugar con las diferentes propuestas hace que la experiencia
de usuario tenga un valor unico, ya que el usuario mimos estd aportando a los proce-
sos creativos y sentird que la pieza disenada tiene un toque de su esencia.
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TRANSMEDIA

La narrativa transmedia, narracion trans-
media o narrativa transmedidtica (en
inglés Transmedia storytelling, es conocida
por sumergir al participante por diferentes
disciplinas ya sea desde la parte visuadl
llevdndolo a tocar ciertos puntos como por
ejemplo ilustracion y la propia interaccion
de los objetos, transmedia se refiere a
llevar un objeto de estudio a tres diferen-
tes disciplinas en donde las personas
pueda observar opinar y jugar con el
objeto que estd a la mano, es por eso que
es importante este punto llevado a los
videojuegos y a la intervencion de espa-
cios, a la hora de crear espacios es muy
importante este campo, ya que tiene
como fin la union de muchos puntos en
cuanto a comunicacion y disefo grafico
visual.

La narrativa transmedia tienen un peso
muy importante en este proyecto, porque
aporta al campo de los videojuegos crean-
do historias a partir de eventos o de los
mismos juegos, incluso experiencias de
personas, el cual parte de un usuario que
asume un rol activo en la historia para
poder desarrollarlo, no se lo debe confun-
dir esta disciplina como un producto, sino
al contrario entender muy bien que es una
manera en donde el usuario puede narrar
de una manera diferente, pero tendiendo
un punto de referencia claro, ya sea por
medio de un comic, un libro, un spot de
television.

El objetivo de estas narrativas es conocer
el campo donde poder trabajar y extraer
ideas de las diferentes personas que estdn
asumiendo estas narrativas para poder
crear e interactuar por medio de los video-

juegos y espacios.
Segun HENRY JENKINS la transmedia es:

Aquella que atraviesa numerosos tipos de
canales medidticos de forma estructurada e
integrada dentro de cada plataforma,
haciendo una contribucion valiosa y especi-
fica a nuestra experiencia total

En conclusion, crear elementos transmedia-
les es muy importante para un trabajo de
diseno, ya que estd aportando a todos los
campos visuales y estd dando la oportuni-
dad de que crezca mas el proyecto al pasar
a ser un proyecto de diseno que pueda
tener la ventaja de poder agregar y quitar
elementos al prototipo final sin que sus
bases sean modificadas, la transmedialidad
y los videojuegos van de la mano.

https://www.pexels.com/es-es/



DISENO DE INTERIORES

Haciendo un breve profundizacion en el
diseno de interiores encontramos que para
(Olmo, 2013):

El diseno interior o interiorismo es la discipli-
na proyectual involucrada en el proceso de
formar la experiencia del espacio interior,
con la manipulacidon del volumen espacial,
asi como el tratamiento superficial.

No debe ser confundido con la decoracion
interior, el diseno interior indaga en aspec-
tos de la psicologia ambiental,1 la arquitec-
tura, y del diseno de producto, ademds de
la decoracion tradicional. Un disefador inte-
rior o de interiores, es un profesional califi-
cado dentro de este campo, quién disefa
interiores como oficio.

El disefio interior es una prdctica creativa
que andliza la informacién programadatica,
establece una direccion conceptual, refina
la direccion del disefio, y elabora documen-
tos grdficos, de comunicacién y de cons-
truccion.

Ya habiendo aclarado que es diseno de
interiores y por qué no se lo debe confundir
con disefo grdfico ni tampoco con una per-
sona que decora espacios, podemos decir
que el diseno de interiores puede trasmitir
ideas y emociones tan solo con el hecho del
espacio, es fundamental tener en cuenta
esta disciplina, ya que como el objetivo
principal es crear espacios a través de los
videojuegos con narrativas diferentes,
entonces, entender esta disciplina es de
mayor importancia, el entorno como ya

sabemos juega un papel muy importan-
te en la vida de las personas es por eso
que no debemos dejarlo de lado, crear
una experiencia diferente y que seaq
inmersiva es también una prioridad.

Analizar desde un punto de vista el
entorno y el objeto de estudio para
poder crear rénder muy precisos para el
momento de crear el espacio, un estudio
matematico y minucioso de todos los
elementos que deben ir en este espacio,
Nno son objetos puestos al azar, sino que
cada elemento puesto dentro del espa-
cio tiene una razon de ser y una utilidad
para el confort y la interaccidon con el
usuario. Manipular los espacios a nues-
tro antojo es una gran ventaja, pero no
se debe dejar de lado el diseno de servi-
cio, disenamos a partir de experiencias
que los usuarios han arrojado a lo largo
de la investigacion, tratar los objetos
como una parte del todo y saber que
nada es menos importante que el otro,
nos ayuda a que el espacio esté en una
composicion armoniosa y llena de con-
fort.

En consuncion, el disefio de interiores va
de la mano con el disefio grdfico, no son
lo mismo que quede claro, pero son dis-
ciplinas en las cuales se pueden trabajar
en uniodn para formar un proyecto lleno
de caracteristicas importantes que
aporten a la ciudad y por qué no al
medio ambiente.

60



ICONOFACTO

Segun Criffin, 2012 citado en (Escobar,
2017, pag. 9) el autor explica la relacion
del diseno-comunicacion como una sim-
biosis compleja, de tal suerte que se
configura en un ejercicio sintético
dotado de una serie de variables com-
plejas inherentes a un todo, en efecto,
“el proceso relacional de creacion e
interpretacion de mensajes que provo-
can una respuesta”.

El diseno desde un pensamiento proce-
sal, a través de imdgenes que pueden
aportar a diferentes contextos a resol-
ver problemas, bien sean sociales o
también personales, desde un punto
estratéqgico, el cual ayuda a comprender
el por qué disefar y el por qué pensar en
diseno de hace fundamental para poder
aportar a la region de forma positiva.

Diseno y respuesta de usuario es la
meta de concebir diseno ejercicios digi-
tales como también andlogos pueden
ayudar a resolver problematicas socia-
les, ya que disenar como bien se sabe
significa comunicar y al comunicar tanto
el disenador como el usuario pueden
concebir una idea mds clara y concisa
de una pieza final.

Como bien lo dice (Cassirer, 2016, pag. 8)

La creatividad es la que se reduce de su
proceder: ir desde los materiales de crea-
cion hasta la fuente de la actividad crea-
dorq, el acto creador. Y es que la forma
simbolica representa el proceso mismo de
creacion.

Las formas simbodlicas al momento de
crear un objeto a través de herramientas
de diseno son muy importantes para
representar objetos con sentido, es por
eso que desde el boceto hasta la creacion
fisica tienden a tener procesos positivos en
cuanto a concepto.

Es ahi donde la semiodtica y la filosofia
entran en gran medida, aportando desde
sus diferentes disciplinas hacia el diseno
conceptual, una vez entendida la creacion
se deberia entender la imagen como
representaciones textuales simbdlicas, ya
que son estas las que dan a expresar dife-
rentes puntos de vista como también él
tras fondo en cada una de las imdagenes
implementadas en cada diseno.
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“el diseno ha sido tratado como un paso tardio en la cadena del
proceso de desarrollo, donde los disenadores, que hasta entonces
no han desempenado papel alguno en la tarea esencial de innovar,
apareceny le colocan un lindo envoltorio a la idea”

(Brown, 2008:4)



DESIGN THINKING

El Design Thinking es un concepto cuya metodologia se ha venido implementando
gradualmente en los ultimos anos en diferentes empresas como una forma de
credr productos y servicios que tiendan a satisfacer en mejor manera las necesida-
des de los usuarios, haciéndolos parte activa del proceso de creacion

EMPATIZAR

Utilizaremos el Focus Groups, estadisticas y otras prdcticas un poco

mas ortodoxas, para poder obtener informacion de los usuarios, es

importante a la hora de empatizar, tener observaciones y al mismo

tiempo crear vinculos que permitan entender la necesidad de los E
usuarios, adjuntando asi experiencias con relacion al tema relacio-

nado con huestro producto o servicio.

DEFINIR EL PROBLEMA

Luego de habernos puesto en los zapatos de las personas para
quienes estamos intentando resolver el problema o necesidad, la
idea serd determinar cudles son las dreas de oportunidad, en este
caso el desarrollo de un diseino de instalacion gamer en la ciudad
de Pasto.

-ldentificar las caracteristicas socioculturales de la comunidad
Gamer en la ciudad de Pasto.

-Andlizar las capacidades experienciales de los entornos digitales.
-Obtener un concepto de Disefio a través del andlisis de la infor-
macion obtenida

-Desarrollar los elementos conceptuales, visuales y materiales del
espacio interactivo.

IDEAR LAS POSIBLES SOLUCIONES

Obteniendo la informacion precisa, el paso siguiente serd el crear
posibles soluciones que puedan aportar a la construccion del disefio
de la instalacion gamer. \ 4
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EVALUAR Y TESTEAR LOS PROTOTIPOS

Finalmente, se llega a la etapa en la que el usuario va a poder inte-
ractuar con el prototipo y en la que nosotros podremos obtener
retroalimentacion de su parte para hacer mejoras que nos ayuden
a ir perfecciondndolo, en ese caso mostraremos los prototipos de
diseno a diferentes personas y asi obtendremos diferentes puntos
de vista, lo cuales servirdn para mejorar el prototipado final.

PROTOTIPO DE MODELOS

Llegados a este punto, obtendremos varios prototipos, los cuales
serdn evidenciados en la investigacion, hasta llegar al prototipo
final o rénder final, en el cual se dard un recorrido por los diferentes
espacios de la instalacion.
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METODOS DE RECOLECCION DE DATOS

-Mosca en la pared / Observacion directa

-Entrevistas semi estructuradas y no estructuradas Crear apropiamiento de los
objetivos del proyecto, vinculos emocionales con la propuestaq, interacciones
-videos cortos de registro

-Foto — documentacion

-Encuestas

PROCESOS CREATIVOS

Maguetacion
Estética
Opinion de usuario métodos de recoleccion de datos




EMPATIZAR

DISENO DE UNA INSTALACION INTERACTIVA PARA CREAR
EXPERIENCIAS GAMER EN LA CIUDAD DE PASTO

ENCUESTAS

LOGIN

ENTRAR

1- JUEGAS VIDEOJUEGOS CONSTANTEMENTE?

2 - QUE PERCEPCION TIENES SOBRE LOS VIDEO JUEGOS?

O Son una perdida de tiempo
(O Un estilo de vida

(O Esuna forma de expresarse

O Es un aporte al desarrollo del ser humano
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3 - ¢CONOCES PROYECTOS QUE APORTEN A LOS GAMER
(VIDEOJUGADORES) EN LA CIUDAD DE PASTO?

OSI
(O No

4 - ; CREES QUE UNA INSTALACION INTERACTIVA GAMER
TENGA UN APORTE SIGNIFICATIVO EN LA CIUDAD
DE PASTO?

Enumere de 1 a 5 donde uno es malo y 5 es excelente

®© @©@ ©® @ G

5-¢CUAL ES TU JUEGO FAVORITO EN ESTE MOMENTO?

6 - :POR MEDIO DE LOS VIDEO JUEGOS HAZ CONOCIDO
PERSONAS?

OSI
(O No




7 - LAS PLATAFORMAS DE VIDEO JUEGOS SON UTILES
PARA:

Hacer amigos

Buscar pareja

Divertirse

Todas las anteriorses

8 - tRECOMENDARIAS LOS VIDEO JUEGOS?

Sl

No

9 - :QUE OPINAS EN GENERAL ACERCA DE LOS
VIDEO UEGOS?

10 -¢EN TIEMPO DE CUARENTENA LOS VIDEO JUEGOS
TE HAN AYUDADO? ¢:DE QUE MANERA?



ENCUESTAS
RESPUESTAS —

NOMBRE

7 respuestas

Bryan Quispe ECUADOR

Juan Gordillo COLOMBIA
Camila alviso PARAGUAY
Javier Bravo Acosta COLOMBIA
Juan carlosama COLOMBIA
Laura Realpe COLOMBIA

Sonia Arevalo COLOMBIA

QUE EDAD TIENES?

27 anos 23

Promedio
‘ Recuento

23 anos 23 anos

23 anos 23 anos 23 anos




ENCUESTAS
RESPUESTAS

1- JUEGAS VIDEO JUEGOS CONSTANTEMENTE?

2 -QUE PERCEPCION TIENES SOBRE LOS VIDEO JUEGOS?

@ @ @ @ @ 5'7’1% @® Son una perdida de tiempo

® Un estilo de vida
P e N s Es una forma de expresarse
Ia@) Ia@) I@) I@) 42’9% @® Es un aporte al desarrolo del ser

humano



RESPUESTAS

3 - CONOCES PROYECTOS QUE APORTEN A LOS GAMER (VIDEO UGADORES) EN LA
CIUDAD DE PASTO?

4 - CREES QUE UNA INSTALACION INTERACTIVA GAMER TENGA UN APORTE
SIGNIFICATIVO EN LA CIUDAD DE PASTO?

si
5 personas

Talvez No
1 personas 1 personas



ENCUESTAS

RESPUESTAS

5 - CUAL ES TU JUEGO FAVORITO EN ESTE MOMENTO?

Call of duty war zone

Overwatch
Gears of war
Dota 2

Fortnite

No tengo

BioShock

6 - POR MEDIO DE LOS VIDEO JUEGOS HAs CONOCIDO PERSONAS?

85,7% 14,3%

Si No



RESPUESTAS

7 - LAS PLATAFORMAS DE VIDEO JUEGOS SON UTILES PARA:

Hacer amigos
Buscar pareja

¥ Divertirse

& Todas las anteriores

8 - RECOMENDARIAS LOS VIDEO JUEGOS?




ENCUESTAS
RESPUESTAS

9 - QUE OPINAS EN GENERAL ACERCA DE LOS VIDEOJUEGOS?

Es diversion y te ayudan a estar entretenido sin salir de casa.

Son una fuente de distraccion muy fuerte

Son muy entretenidos y dan acceso a nuevos mundos para divertirse

Que no solo son un medio de entretenimiento, sino también una herra-
mienta para terapéutica para disminuir distintos tipos de problemas psico-
I6gicos como la ansiedad, el estrés, etc. Ademds de ser considerados obras
maestras en muchos aspectos como, el arte, la narrativa, desarrollo de
personagjes y muchas otras cosas.

Son la poya, un escape a la realidad y los problemas

Son una forma de distraccion, desestres y diversion

10 - EN TIEMPO DE CUARENTENA LOS VIDEOJUEGOS TE HAN AYUDADO?
DE QUE MANERA?

A mantenerme entretenido sin hecesidad de salir de casa y man-
tenerme en mi hogar

Sobrellevar el tiempo

Me entretienen para no aburrirme

Me ayudan a lidiar con el estrés y a calmar la ansiedad.
Si, a desestresarme y estar en contacto con los bros
Distraccion y unién con amigos

Distraerme
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EVALUAR Y TESTEAR

OBSERVACION DIRECTA

RECOLLECION DE DATOS

Este método de recoleccion de datos fue importante para poder analizar
los diferentes comportamientos del usuario al momento de estar en con-
tacto con los videojuegos, que piensqa, que hace y que siente, son aspec-
tos muy importantes los cuales fueron tomados en cuenta para poder
diagramar las piezas acordes a una estética Gamer.

OBSERVACION DESCRIPCION

La imagen me gusto mucho,
pero también me gustaria
que haya un lugar o una espe-
cie de tienda dentro del lugar
donde los usuarios podamos
comer y tomar algo, conozco
un lugar asi, pero es un poco
feo por el motivo de aseo.

https://www.pexels.com/es-es/

Creo que es importante que
los lugares en donde uno este
haciendo stream (se refiere a
un en vivo en una plataforma
de internet, ejemplo YouTube)
sed muy aseado para sentir-

4 me bien y asi poder jugar y

DIRECTA
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Observa la imagen y describe el lugar
ideal para poder jugar video juegos
para ti, nombra algunos elementos que
ayuden a mejorar el ambiente de esta
sala.
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En este proceso fueron utilizadas diferentes imdagenes de videojuegos, asi
como también diferentes tipo de instalaciones y equipos gamer, para
poner a pensar al usuario y elegir alguna opcion que le pareciera correcta.

Segun el usuario Anénimo:

creo que es importante que los lugares en donde uno este haciendo
stream (se reflere a un en vivo en una plataforma de internet ejemplo
YouTube, Twitch) sea muy aseado para sentirme bien y asi poder jugar y
estar contento

VIDEOS

Los videos fueron una etapa importante para poder abordar a los usuarios
Gamer de la ciudad y saber se sienten y sobre todo que piensan al momento
de jugar videojuegos.

VIDEOS CORTOS DE REGISTRO Y ENTREVISTAS

Los cortos de video son importantes para llevar una evidencia del
proceso que se esta llevando, ya que el diario de campo se
descarto el video hace parte fundamental al momento de tener
evidencia de los diferentes procesos, por otro los cortos se hardn
de una manera que se acople a la estética del proyecto, hasta el
punto de convertirse en piezas de arte que sustenten el proyecto.

Y QUE HACES APARTE DE ESTAR JUGANDO A DIARIO?

Pues estudio, y me pongo a dibujar vos sabes, pero cuando ya
termino todo tipo 8 de la noche me trasnocho un poco, aunque
ahora con las clases virtuales pues nada toca responder, 6sea
juego y todo pero también respondo en las cosas importantes
no soy como ud Andrés (risa)

a veces me pongo a perder mucho el tiempo, a veces entro a
jugar y siento despejada la mente, la gente piensa que uno
entra a perder tiempo pero que va, la gente no sabe, uno se
desestreza mucho, y luego ya me pongo otra vez hacer tareas o

alguna cosa pues que dejen en la u. - ANDRES MENESES




VIDEQOS CORTOS DE REGISTRO Y ENTREVISTAS

Los cortos de video son importantes para llevar una evidencia
del proceso que se estd llevando, ya que el diario de campo se
descarto, el video hace parte fundamental al momento de tener
evidencia de los diferentes procesos, por otro los cortos se haran
de una manera que se acople a la estética del proyecto, hasta el
punto de convertirse en piezas de arte que sustenten el proyec-
to.

VIDEQS 2

VIDEOS CORTOS DE REGISTRO Y ENTREVISTAS

Los cortos de video son importantes para llevar una evidencia del
proceso que se esta llevando, ya que el diario de campo se descarto, el
video hace parte fundamental al momento de tener evidencia de los
diferentes procesos, por otro los cortos se haran de una manera que se
acople a la estética del proyecto, hasta el punto de convertirse en piezas
de arte que sustenten el proyecto.

VIDEOS 1

¢CUANTAS HORAS ESTAS JUGANDO AL DIA?

Pues Andrés al dia yo me juego unas 8 horas (risa) pero, pues
nada en estos dias de cuarentena y todo, pues sin mentirte me
estoy todo el dia jugando (risa) mi mama a veces me dice que
pare un poco, pero igual hago mis qué hacer y todo entonces,
pues ella no pone problema, pero si tengo que tener cuidado
porque a veces me duele un poco la cabeza y todo, pero
normal, lo Unico que si te digo es que no suelo jugar solo
porque me aburre mucho y no yo solo no juego, a menos
cuando entras vos y bueno jugamos toda la tarde o entra
caliche (el primo) y asi la pasamos bueno, y vos cuantas estas
jugando?

ANDRES MENESES

POR QUE TE GUSTA JUGAR TANTO?

La verdad me distrae mucho de todo, de la gente, de la cotidianidad y
bueno es que no tengo mas hobbies porque es el Unico en donde me
relajo y la paso bien, adema que estoy en la casa y pues siempre es
bueno estar en la casa o ;jno?

Me han ayudado mucho, yo no soy una persona muy sociable, asi que
es una forma como de estar haciendo mas amigos y pues la verdad se
me facilita demasiado hacer amigos por los juegos, es como que te
quita el miedo, y pues nada ya somos amigos hace mucho Andrés asi
si mira, son lo mejor del mundo.

ANDRES MENESES




UADRO DE ACTITUDES

El cuadro de actitudes fue muy util para poder diferenciar el tipo de perso-
nalidades que podiamos encontrar al momento de hablar sobre videojuegos
y sobre todo de como entienden los usuarios el mundo de los videojuegos

g ESCALA ACTITUDES

=} (=) o
=2 =2 =
=3 2| 8| 3 =
=3 S| B8l =|xz8
=8 |55 = | & ==
0 El rendimiento de un jugador profesional depende de sus perifericos [ ]
0 Las condiciones la limpieza influye el rendimiento del jugador
Las normas de un establecimiento no sirven de nada, por que nadie o
las cumple
La falta de conocimiento de los video juegos deberia ser orientada por ®
algun conocedor de video juegos en el establecimiento
O En una instalacion es fundamental los productos alimenticios ()
La creacion de espacios gamers son fundamentales para el ®
crecimiento de un jugador
Las comunidades gamer son necesarias para el fortalecimiento de [
0 la cultura

El estudio mostrd una gran asertividad por un lugar limpio y fresco con buen
equipo que permita hacer stream de una manera fluida y comoda

(0



CONCLUSIONES METODOS DE RECOLECCION
DATOS

Las encuestas fueron realizadas a personas amantes y no amantes de
los videojuegos, de universidades locales, asi como también personas
fuera del pais, por medio de la virtualidad.

Por circunstancias de la pandemia se limito hacer las aplicaciones por
medios digitales, sin embargo, se logro aplicar algunos métodos de reco-
leccion de datos como fueron la observacion directa y las entrevistas
semi estructuradas, ya que en su momento la pandemia no habia impac-
tado tan gravemente la ciudad.

Los resultados arrojados por los diferentes métodos de recoleccion de
datos fueron claves para lograr disenar los prototipos de diferentes ins-
talaciones, pudiendo, asi, mostrar a las diferentes personas el resultado
final, siendo ellas capaces de opinar y discernir, llegando asi a la conclu-
sion de satisfaccion al momento de generar una experiencia virtual, por
medio de un video donde se evidencia la instalacion, haciendo un reco-
rrido por los diferentes espacios
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IDEAR LAS POSIBLES SOLUCIONES

PROCESOS DE CREACION LOGO

A partir de modulos de la misma instalacion
se cred el logo de roll play

>

PALETA DE COLOR

B #2F7598
W 4395462

#D6AC3A 31 de opacidad

O
C




NAMING

Para el proceso de haming se tuvo en cuenta tanto los juegos off-line como online, juegos
de roll, y por supuesto el llamado a la accion (Play) dando alusion a un entorno donde el
usuario juegue un roll importante al momento de este interactuar con el entorno.

TIPOGRAFIA

ROLL PLAY

ABCDEFGHIJMLMNNOPORS
TUUWXVZ

TIPOGRAFIA DEL PROYECTO

Visby CF / Textos

abcdefghijklmnnopqrs
tuvwXxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS
TUVWXYZ

Montserrat extraBold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS
TUVWXYZ

PALETA DE COLOR
B 1395462
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PROTOTIPADO

Disenar a partir de la experiencia de usua-
rio es fundamental para el proyecto, ya
que desde ese punto estamos creando
artefactos que puedan ayudar a satisfa-
cer la necesidad Gamer en la ciudad, esto
hace un aporte innovador a la region en
cuanto a videojuegos, y por ultimo el pro-
poner nuevos espacios hace que el pro-
yecto haga un aporte al contexto, en este
caso la ciudad de Pasto.

Llegados a este punto se desarrollard un
diseno o solucion que pueda tangibilidad,
bien sea con un prototipo fisico o digital
en este caso, la parte digital.

v

Los siguientes prototipos son disenados a
partir de los resultados arrojados por los
diferentes meétodos de recoleccion de
datos implementados en la investigacion,
las personas encuestadas arrojaron dife-
rentes opiniones y segun las opiniones de
los usuarios y la experiencia en videojue-
gos se logro realizar los siguientes prototi-
pos.

Los prototipos tienen particularidades en
diseno, tales como, paleteas cromadaticas,
diseno de espacios, asi como también
diferentes zonas en las cuales los usuarios
podrian interactuar y desarrollar diferen-
tes actividades, no solo relacionadas con
los videojuegos que es el objetivo princi-
pal, sino también actividades que los
Mismos usuarios creen que pueden favo-
recer para una buena experiencia de
usuario.

https://www.pexels.com/es-es/
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PROTOTIPO DE MODELOS

PROTOTIPOS: NUMERO 1:

En este espacio se logro disefiar en un principio un espacio el cual sea confortable al
momento de jugar videojuegos, con una amplia entrada de luz y con cdmodas piezas
de mobiliario para que la experiencia sea mds agradable al momento de estar en el
espdacio.

La paleta cromdatica fue escogida por diferentes tendencias, en este caso Memphis
Sportive 2018 con colores que apuestan a la innovacion asi como también formas,
haciendo asi el disefo un poco jugueton y llamativo a la vista.

INSTALACION INTERACTIVA

[




PROTOTIPO NUMERO 2:

Este disefio apuesta por una innovacion de espacios tanto dentro como fuera, pro-
porcionando a los usuarios diferentes entradas al momento de consumir y relacio-
narse en el lugar, las diferentes zonas verdes fueron puestas para poder crear un
poco de vida, asi como también asemejar los cactus a un estilo de videojuego de los
90.

La paleta cromatica se eligid basado en juegos arcade de los 90, con tonalidades
pasteles para hacer el ambiente mucho mds amigable.

INSTALACION TIPO TIENDA




PROTOTIPO NUMERO 3:

TIENDA E INSTALACIONES

Una instalacion pensada en el bienestar de las personas, tanto por su amplitud
como también por sus diferentes servicios, en la maqueta podemos encontrar las
diferentes tiendas y lugares en donde se almacenan los implementos que sirven
para que el establecimiento esté en regla y pueda ofrecer al publico un excelente
servicio.

Los colores fueron pensados como una estrategia para llamar la atencidon de las
personas y por ende la instalacidon cause pregnancia al momento de ser vista por
el usuario.

PALETA GROMATICA UTILIZADA

. . “dkax“ﬂa @




TIENDA E INSTALACIONES
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PROTOTIPO NUMERO 4:

El prototipo fue disenado pensando en dar espacio tanto a los usuarios como tam-
bién a las personas que laboran dentro del establecimiento, esta vez un poco mds
reducido y pensando en la parte de la sostenibilidad del lugar, espacios para ocio y
espacios para disfrutar de diferentes souvenirs. Los colores también fueron pensa-
dos para llamar la atencion del usuario y con esto poder crear una nueva propuesta
en la ciudad.




INSTALACION
REDUCIDA

ESPECIFICACIONES:

El espacio fue divido en dos, el primer
espacio es solo para los usuarios que
estén jugando videojuegos y puedan
tener un espacio amplio y comodo para
realizar dicha actividad

El segundo espacio fue pensado para la
sostenibilidad del lugar, pero también
para dar una excelente experiencia de
usuario al momento de encontrar algo
diferente, ya que este espacio funciona
como una tienda de shack y comidas
rdpidas, el espacio ayuda a poder dar
sostenibilidad econdmica.
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PROTOTIPO 5 SEGUNDA PARTE

TENDENCIAS

Las mejores tendencias en diseno
grafico se utilizan para trasmitir a
diferentes tipos de publico una idea,
una sensacion, un concepto de
marca. Vivimos en un mundo que
cada vez es mds diverso tanto en
competencias intelectuales como en
edades que en cualquier otra época
de la historia, por eso, la comunica-
cion hay que adaptarla segun al
target al que nos vamos a dirigir.
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PROTOTIPO 5 VISTAS




PROTOTIPO 6 VISTAS

TENDENCIAS
Memphis Sportive 2018

Esta tendencia es en parte nostdlgica con el estilo de Memphis de los 80, en parte grd-
ficos deportivos y en parte tecnologia de renderizado desde Rusia hasta Espana.

Se puede reducir a un color y forma o convertirlo en una obra de arte de varias capas.
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PROTOTIPO 6 VISTAS




PROTOTIPO 6 VISTAS




PROTOTIPO 6 VISTAS

____ PROTOTIPOGVISTAS
PROTOTIPO 6 VISTAS




RESULTADOS

La meta es generar a través de procesos de recoleccion una instalacion interactiva, la
cual permita satisfacer necesidades de jovenes adultos de la ciudad de Pasto, como
también recolectar informacion de usuario y experiencias que puedan aportar a la
investigacion, para que los objetivos generales y especificos se puedan lograr de la
mejor manera




PROTOTIPO FINAL
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RENDER FINAL RECORRIDO

VISTA GENERAL DE INSTALACION

Una amplia zona disenada para el bienes-
tar del usuario gamer, en donde podrd
disfrutar de diferentes actividades rela-
cionadas con el entorno de los videojue-
gos.

La instalacidon estd adecuada con techo-
logia de punta, en donde cada espacio
brindara al usuario experiencias diferen-
tes, no solo en la parte de jugabilidad,
también tendrd la oportunidad de relacio-
narse con personas las cuales pueden
compartir la pasion por los videojuegos.

Roll Play tiene una tematica de disefio con
un juego de luces que hacen alusion a un
entorno digital gamer, la instalacion abre

sus puertas a toda la comunidad interesa-
da en vivir una experiencia diferente en la
ciudad.

Teniendo en cuenta algunos referentes a
nivel nacional podemos mencionar los
siguientes valores promedio, los valores
varian entre 21,613.00 mil pesos colombia-
nhos (5 USD) el dia completo, como obsequio
reciben un paquete de papas familiar y
una gaseosd 2 litros, o el medio dia, media
tarde o noche por 12,967.80 mil pesos
colombianos (3 USD) con obsequio de una
bebida pequena y un snack pequeno, Roll
Play abre sus puertas de 9 am hasta 2 pm
de la madrugada.
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EXPERIENCIA DE USUARIO

ENLAZADO POR MEDIO DE CODIGOS QR

Los diferentes codigos QR en cada zona nos permitiran tener una breve informacion
de cada zonaq, eventos, precios y demas ofertas que se puedan presentar dentro del
establecimiento, estos codigos permitiran que el usuario pueda sacar provecho de
cada zona y a su vez poder tener mas informacion, todo esto al alcance de un Codigo
rapido y sencillo de escaner.

Cada zona tendra una descripicion breve, la cual permite al usuario conocer las carac-
teristicas y que este a su vez pueda elegir que zona le conviene mas para su experien-
cia dentro de Roll Play,

Por medios de este codigo el usuario podra
entrar directamente a la landig page de Roll
Play, el usuario podrd navegar por medio de
las pestanas del menu entre las diferentes
Zonas e items que Mds le interesen.

La PRIMERA PESTANA, Lobby, podremos
encontrar las novedades en general de Roll
Play, eventos y premios por los cuales los
usuarios pueden participar

En la SEGUNDA PESTANA se abarca los estre-
nos de videojuegos de cada mes, los juegos
pueden variar dependiendo de las tendencias
del mercado.

En la TERCERA PESTANA podremos encontrar la zona competitiva, un espacio creado
para los amantes del juego competitivo. Informacion, premios en metdlico, y hora
exacta de cada evento, los jugadores pueden estar al pendiente de la landig page para
no perder ningun evento, ademds de eso, fotos de la zona en donde se realizara cada
evento.

Por Ultimo tenemos la PESTANA DE LA ZONA ARCADE, una zond especialmente dedi-
cada para los aspirantes a campeones, cuenta con unad breve descripcion de la zona
diamanté, la zona mds completa de Roll Play, con sus respectivos valores en pesos
colombianos y dolares. Americanos, y una breve descripcion de las diferentes gamas

de equipos que se ofrecen en Roll Play
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Este espacio fue pensado para que el usuario tenga la comodidad de consumir
dentro del lugar y no tenga la necesidad de salir fuera de este, tendremos la oportu-
nidad de consumir algun souvenir y probar los simuladores de juego especializados
primera persona con sonido envolvente.

Cuenta con un bano para hombres y una sala de arcade, que fue pensada para las
personas que desean practicar su juego favorito, horas de diversion y entrenamiento
que solo en Roll Play pueden ofrecer




il es-

En esta zona podremos disfrutar de una comodi-
dad unica que solo Roll Play te ofrece, un césped
sintético, amigable con las mascotas, donde el
usuario puede relajarse, comer y compartir con las
demds personas.

En la parte del fondo tendremos un salon dedicado a la exposicidon del arte de las personas,
las cuales quieran compartir y porque no vender su arte, Roll Play, ademds de apoyar al
crecimiento de la comunidad gaming, apoya el arte y el libre desarrollo de las personas, en
el hall de exposicidon podremos ver, ilustracion, fotografia, animacion, video y cualquier
otro arte que las personas quieran mostrar a la comunidad.

Cuenta también con una zona de banos, en este caso para damas y por supuesto una pan-
talla gigante en el cual se reflejaran los artes ya mencionados, el techo tiene una forma
peculiar, ya que cuenta con luces leds, con paneles cuadrados, esto hace que el entorno
tenga un diseno diferente y agradable para el visitante.
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ZONA ARCADE

Esta zona fue disefiada para el entrenamiento de las personas que se dirigen al dmbito
competitivo, pero y también para los usudrios que desean pasar una tarde o un dia
completo jugando su videojuego favorito, sin interrupciones y con la mejor ambienta-
cidon de luces, para que puedan pasar el dia de la mejor manera.

Sillas comodas y equipos con buenos componentes con los cuales no tendrdn ningun
problema al momento de correr diferentes videojuegos, en la zona drcade tendrdn la

oportunidad de hacer stream y a mismo tiempo jugar con una excelente fluidez.

Roll Play cuenta con equipos prémium como lo es la zona drcade, y también equipos
diamante, como los nombraremos en el siguiente apartado.
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ZONA COMPETITIVA

La zona competitiva cuenta con los equipos de clase diamante, con mejores proce-
sadores, mejores componentes en sus equipos que hacen que el jugador competitivo
pueda disfrutar sin ningun problema, y al mismo transmitir en su plataforma favorita,
cuenta con una pantalla gigante para eventos internos en el lugar o presentaciones
de equipos E-Sport.

El valor de usar estos equipos puede variar entre los 31,444.00 mil pesos colombianos
(7 USD) el medio diq, tarde, o el dia completo en 44,920.00 mil pesos colombianos (10
UsD).

Cuenta con tres monitores y como se puede apreciar, una estética futurista con luces

led tanto en la parte superior como también en paredes, un lugar VIP para personas
que busquen llevar a otro nivel la experiencia gaming
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SEGUNDO PISO
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En el resultado final del prototipado de la instalacion se logré cumplir todas las expecta-
tivas en cuanto a instalacion interactiva, dando prioridad a los espacios en donde las
personas puedan compartir un ambiente tanto creativo como también competitivo, el
entorno de Roll Play, se formod pensando en el bienestar y tranquilidad del usuario.

La instalacion cuenta con amplias zonas y equipos de alta tecnologia para su fluidez al
momento de realizar cualquier actividad gaming en el entorno, equipado no solamente
con techologia de alta gama, sino también creando un disefo que parte desde la expe-
riencia del usuario.

Ofreciendo una experiencia unica al momento de jugar videojuegos, Roll Play no sola-
mente va dirigido a videojugadores, sino también a gente interesada por la cultura
gaming, los diferentes espacios ofrecen una comodidad unica que solamente la encon-
traras en Roll Play, equipos de avanzada tecnologia, periféricos de ultima gama, y por
su puesto un ambiente dedicado al gaming.

Ademds de eso, Roll Play ofrece a sus visitantes un hall de exposicion de arte, fotogra-
fia, ilustracion y audiovisual, todo esto con una temdtica envolvente, y por ultimo un
espacio abierto en la segunda planta, un lobby dedicado a la interaccidn social de los
visitantes




CONCLUSIONES

Sequn los resultados encontrados a través de las diferentes experiencias y disefando
a partir de los resultados de instrumentos de recoleccidon de datos, se puede evidenciar
el desarrollo de una instalacion interactiva, el cual soluciona los objetivos plateados en
el proyecto, abordando tanto las experiencias dentro del establecimiento como tam-
bién, el disefio de cada espacio dentro del entorno.

Ante la carencia de una instalacion gamer en la ciudad de Pasto, el presente proyecto
busco solventar esa carencia y fortalecer el conocimiento de la cultura gamer; desde
la teoria se abordo diferentes capitulos, los cuales sirvieron para obtener informacion
clara y contundente del mundo de los videojuegos y la cultura gamer en general.

Gracias a la fase de empatizar logramos identificar las necesidades del publico objetivo
y se produjeron diferentes prototipos que respondan a esas hecesidades teniendo en
cuenta el andlisis de la informacion obtenida.

El proyecto logro profundizar las caracteristicas de la cultura gamer, conociendo su
entorno, hdbitos y cultura, el cual permitié generar un entorno digital para la comuni-
dad gamer, que se adapta a la experiencia de usuario, desarrollando elementos con-
ceptuales que permiten al usuario satisfacer las necesidades al momento de vivir la
experiencia en Roll Play

Hoy en dia un entorno digital se vuelve relevante para la comunidad gamer porque se
adapta a la experiencia de usuario como un aspecto clave al momento de adentrarse
en el mundo de los videojuegos, ya que es importante un espacio dedicado al desarro-
llo de una comunidad gamer en la ciudad de Pasto.
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La zona competitiva cuenta con los equipos de clase diamante, con mejores proce-
sadores, mejores componentes en sus equipos que hacen que el jugador competitivo
pueda disfrutar sin ningun problema, y al mismo transmitir en su plataforma favorita,
cuenta con una pantalla gigante para eventos internos en el lugar o presentaciones
de equipos E-Sport.

El valor de usar estos equipos puede variar entre los 31,444.00 mil pesos colombianos
(7 USD) el medio dia, tarde, o el dia completo en 44,920.00 mil pesos colombianos (10
USD).

Cuenta con tres monitores y como se puede apreciar, una estética futurista con luces
led tanto en la parte superior como también en paredes, un lugar VIP para personas
que busquen llevar a otro nivel la experiencia gaming
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