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RESUMEN

El presente trabajo tiene como proposito disefiar los lineamientos necesarios para estructurar un
espacio académico-deportivo entorno a los esports con conceptos de la gestion del disefio y la
comunicacion organizacional enfocados a la gestion estratégica de la comunicacion que
contribuya a generar mas espacios de participacion académica sobre temas de esports, para los

jévenes estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores.

Se plantearon cuatro fases que serian trabajadas desde la investigacion exploratoria mixta con
herramientas de observacion cuantitativas (base de datos) y cualitativas (entrevistas). La primera
comprende la indagacion sobre el tema desde la parte tedrica, para poder aplicarla en un primer
acercamiento y comprender el fendmeno de estudio a través de un torneo de videojuegos. Luego
se contintia con la segunda fase, donde se trabaja en colaboracion con la institucion para
desarrollar un evento entorno a la cultura gamer para los estudiantes y observar su participacion
del mismo. En una tercera fase se procede a la creacion de un club de esports para verificar la

contribucion e importancia de este tipo de espacios mas alla de los eventos para los estudiantes.

Con el analisis y recopilacion de la informacion obtenida se proponen los lineamientos del
espacio académico de esports con técnicas de aprendizaje basadas en la gamificacién para
estimular la motivacion de los estudiantes a obtener conocimiento de los videojuegos a través de

su vinculacion con los programas de la Fundacién Universitaria Los Libertadores.

Palabras claves: Videojuego, esports, espacio académico-deportivo, cultura gamer,

comunicacion organizacional, gestion del disefio, gamificacion.
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Capitulo I Situacion Problema

1.1 Planteamiento del problema

Los esports son un fendmeno mundial que ha pasado de ser una tendencia a una fuerza
econOmica, social y cultural, que llena estadios enteros en todo el mundo con sus competencias y
hasta hace a expertos del deporte replantearse los principios de su disciplina, tal y como se
conoce de manera tradicional. Ademas, segun informes, su proyeccién se espera que crezca de

forma exponencial en los siguientes afios (Telefonica, 2017).

Los videojuegos no solo son muy famosos en otros paises, como Estados Unidos o Corea, sino
que en el contexto latinoamericano es un gran mercado en crecimiento. Segun el reporte de
Newzoo (2019) Colombia es el cuarto pais de Latinoamérica que mas genera ingresos por
videojuegos, con 372 millones de dolares. Esta cantidad cada vez esté directamente relacionada
con los esports, debido a que sus competencias son transmitidas a través de multiples

plataformas de internet y de forma gratuita.

En el contexto universitario, paises como Estados Unidos, que es el mercado mas grande de
videojuegos actualmente, ha estado innovando desde hace ya varios afios. Méas de 200 de sus
universidades ya cuentan con programas para impulsar los esports con becas, oportunidades de
vinculacidn laboral y creacion de sus propios equipos e investigacion como el ejemplo del

National Association of Collegiate Esports (NACE, 2019).

En Colombia especificamente, se han estado haciendo muchos acercamientos de este tipo, tanto

en universidades como fuera de ellas. Torneos, ligas, clubes y equipos de esports se han estado
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creando a lo largo de los ultimos afios. Sin embargo, en la parte investigativa, el tema de los
esports no ha avanzado mucho. Hasta la fecha, se han encontrado pocos documentos académicos
investigativos rigurosos que los aborden; los hallazgos mas cercanos van desde un libro
recientemente publicado Ilamado De jugadores a Profesionales por la periodista Ana Maria
Velasquez hasta algunas tesis de pregrado como la del estudiante Stiven Rodriguez acerca de los
esports como modelo de negocio, pero no han sido considerados como material de estudio

suficiente para este proyecto.

En la Fundacion Universitaria Los Libertadores, se han encontrado pocos textos referentes a los
esports, tanto en el repositorio de tesis como en las bases de datos de la biblioteca que se han
consultado desde noviembre del 2017 hasta septiembre de 2019. De esta forma, y frente a esa
ausencia de documentacion y desarrollo frente al tema, se planted en noviembre del 2017 la
necesidad de empezar a investigar el tema desde el semillero de investigacion Cultura Digital y
Videojuegos, para llevar a cabo una investigacion académica que pueda llevar, no sélo a
entender los esports, en el contexto universitario, sino como concepto. De esta forma, seria
posible transformar los resultados obtenidos en una propuesta de espacio académico-deportivo
real, presentada ante la Facultad de Ciencias de la Comunicacion, vinculada por la investigacion
con el semillero y que se articule con el area de Bienestar Universitario, para lograr obtener
suficiente motivacion de los estudiantes para participar en él y empezar a investigar sobre los

esports.

Para la construccion de esta propuesta, el disefio grafico hara uso de herramientas como la
gestion del disefio y el design thinking para idear e implementar los procesos creativos de forma
efectiva; la comunicacion social hara uso de técnicas organizacionales que en conjunto con el
disefio utilizaran la comunicacién estratégica como el punto en comdn para desarrollar cada

proceso de la investigacion.
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1.2 Pregunta de investigacion

¢ Como desde la gestion del disefio y la comunicacion organizacional se pueden establecer los
lineamientos necesarios para estructurar un espacio académico-deportivo entorno a los esports

para los estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores?

1.3 Justificacién

Se entiende la cultura gamer como el conjunto de elementos que hacen parte de una sociedad,
tanto econdmicos, como sociales, ideologicos y politicos, los cuales se desarrollan en torno a los
videojuegos, tanto desde su tradicién en el tiempo hasta su constante evolucién hacia el futuro

(Lévy et al., 2007).

En Colombia, actualmente, los esports no estan establecidos dentro de los ambientes
académicos, por lo que se plantea la necesidad de disefiar, organizar, crear e implementar una
estrategia comunicativa que permita desarrollar la cultura gamer dentro de la Fundacién
Universitaria Los Libertadores. Asi, se dara posibilidad a los estudiantes interesados en el mundo
de las competencias de esports, de participar en torneos profesionales de videojuegos. Esto
permitira abrir nuevos campos creativos, orientados hacia diferentes perspectivas para
profesiones emergentes desde la comunicacion social como los casters (narradores de esports) v,
desde la gestion del disefio, como los esports manager (gestor de esports), dando méas opciones
de investigacion y oportunidades laborales a personas interesadas en la practica deportiva

electronica.

Para lograr esto, se propone disefiar una estrategia de comunicacién organizacional desde la

gestion del disefio que permita formalizar un espacio, tanto académico como deportivo, entorno

10
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a los videojuegos, que responda de igual manera a las politicas institucionales. Este espacio le
permitird a Los Libertadores, como a otras organizaciones en el mundo, sumarse a las dindmicas
mundiales que se gestan alrededor de los videojuegos. Como ejemplo, estan las becas deportivas

para Gamers que existen en Estados Unidos:

“Llevamos anos ayudando a deportistas y a estudiantes a encontrar la
universidad idénea para su futuro, entendiendo sus objetivos académicos y
deportivos. Que nuestros estudiantes puedan formarse en la universidad y
puedan seguir con su pasion en el mundo de los E-sports era algo que

teniamos que incluir en nuestro portfolio de servicios”. (Corrales, 2018)

Con el proyecto, se busca que los estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores
puedan beneficiarse ampliamente de las oportunidades que se abren en torno al campo de los
esports. Se busca generar la figura del Gamer-deportista dentro de la universidad,
identificandose como una relacion entre la academia y los videojuegos, para coexistir en un
mismo momento del sujeto y en asociacion directa en el campo de la academia y el deporte. Esta
figura tiene el fin de servir como base para crear un espacio que sea beneficioso, en la mayor
cantidad de aspectos posibles, para los estudiantes, desde los &mbitos académicos, investigativos,
psicoldgicos, emocionales y profesionales, para que los videojuegos actien como un impulsor en

el mejoramiento de su capacidad de aprendizaje.

Este proceso debera generarse a partir de la colaborativo de las dos disciplinas, donde los
maultiples actores puedan construir de manera colectiva los lineamientos que permitan formalizar
el espacio académico-deportivo. Asi que, desde la formacion como disefiador grafico y

comunicador social, a través del espacio del semillero de Cultura Digital y Videojuegos, se

11
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gestionara el proceso ante los entes institucionales respectivos, como la comunidad libertadora y

la comunidad Gamer, para que puedan converger, discutir, elaborar y establecer el proyecto.

La comunicacion organizacional y la gestion del disefio aportan a este proyecto debido a que
comparte un punto en comun, la gestion estratégica, y es desde alli donde se planea disefiar todas
las tacticas y planes de accion necesarios en cada fase del proyecto. Ademas, se tomaran algunos
elementos conceptuales del disefio como el disefio estratégico y el design thinking para desarrollar
los procesos desde los momentos de ideacion hasta la ejecucion; la comunicacion se abordara
desde la comunicacion estratégica y la propia comunicacion organizacional por sus bases

metodoldgicas.

12
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1.4 Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo general:

Disefiar los lineamientos necesarios para estructurar un espacio académico-deportivo entorno a
los esports desde la comunicacién organizacional y la gestion del disefio para los estudiantes de

la Fundacion Universitaria Los Libertadores.

1.4.2 Objetivos especificos:

- Determinar cuales son los elementos necesarios para poder formalizar un espacio académico-

deportivo en la Fundacion Universitaria Los Libertadores.

- Analizar como la poblacion académica de la Fundacién Universitaria Los Libertadores percibe e
interactla con los videojuegos, para medir la viabilidad del proyecto a través de entrevistas y

participacion en eventos de la universidad.

- Fomentar a través de Facultad de Comunicacion de la Fundacion Universitaria Los Libertadores,
con base en datos obtenidos previamente, la necesidad del espacio académico-deportivo de los
esports y como se vinculara al semillero de Cultura digital y videojuegos, asi como al area de

Bienestar Universitario para permitir una mayor participacion de los estudiantes.

13
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Capitulo Il Marcos de Referencia

2.1 Marco tedrico

Para dar claridad de los conceptos principales de la investigacion como Comunicacion
Organizacional y Gestion del Disefio, se sintetizo la informacion de los autores en una sola tabla

(Ver Anexo 29).

2.1.1 Comunicacion organizacional:
Segun la Real Academia Espariola, se define la palabra comunicacion como la “accion y efecto

de comunicar o comunicarse” (RAE, 2019)”.

Al analizar el concepto de una manera mas profunda, diferentes autores coinciden siempre en un
mismo punto y es que la comunicacion, sin importar las corrientes a las que pertenezca ni el
momento historico, tiene en el proceso la participacion de una fuente o emisor que envia un

mensaje a traves de un canal o medio que se puede convertir en emisor (Santos, 2012).

Hay mdltiples miradas de lo que se puede interpretar como comunicacion, una definicién de
comunicacion que se acerca mas a lo que queremos abordar como comunicacién organizacional
“se considera como un proceso social fundamental” en el cual “la gente puede comunicarse a
muchos niveles, por muy diversos motivos, con gran numero de personas y en diferentes formas”

(Berlo, 1984).

La comunicacién organizacional es considerada como una disciplina, porque estudia la forma en
que se da la comunicacion dentro de las organizaciones, entre diferentes organizaciones y el

medio en el que se encuentran inmersas (Andrade, 2005).

14
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El autor define la comunicacion organizacional como “el conjunto de técnicas y actividades que
ayudan a desarrollar una estrategia encaminada a facilitar y agilizar el flujo de informacién entre
los miembros de una organizacion (Comunicacion interna) como organizaciones y publicos
externos (Comunicacion externa) (Andrade, 2005)”, donde una correcta ejecucion del flujo de

informacidn permite la armonia y correcta ejecucion de los mensajes comunicacionales.

Como lo nombra Selznick (1983) una correcta ejecucion y armonia de la comunicacion en una
organizacion depende en gran medida de la cultura que tengan los colaboradores, ya que esto
definira la manera en la cual comunicaremos a los distintos stakeholder de acuerdo con las ideas,
creencias, conceptos que tienen de la realidad en la que habitan, entendiendo la cultura como “...
formas compartidas de pensar, creer, percibir y evaluar. La cultura es el reino de ideales e ideas,

valores y simbolos. En pocas palabras, cultura es el orden simboélico” (Restrepo, 2004).

Asi como Selznick nombra la cultura como el orden simbdlico, Joan Costa pionero en la
creacion del concepto del Dircom (Direccion de Comunicacion) en las empresas, menciona que

actualmente las empresas deben tener en sus radares cuatro puntos cardinales:

1. Identidad: Es el “ADN” de la empresa, lo que la hace unica ante las demas permitiéndole
crecer, desarrollarse y durar.

2. Cultura: Es el “hacer”, como actua en su interior y en relacion con la sociedad.

3. Comunicacion: Es “Ser organico “entendiendo a la empresa como un ser vivo y actuante,
una organizacion de personas, y la comunicacion es el sistema nervioso central y el flujo
vital. Y al mismo tiempo, la comunicacion es el “ser social”, en tanto que la empresa esta

inserta en una sociedad concreta y con la cual se relaciona.
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4. Imagen: Como se considera ante los diversos publicos relacionados como poco
relacionados, se forja a través de la confianza, la credibilidad, la preferencia (o sus

contrarios) que la sociedad otorga a la empresa (Costa, 2006).

Para el proyecto es importante identificar el ADN que posee nuestro pablico objetivo de
estudiantes de la universidad que gustan de los videojuegos, también ;Qué hace Unico a un
estudiante libertador?, ;Coémo actua en la universidad y fuera de ella?, ; Como recibe la
informacidn por parte de universidad a participar en espacios de videojuegos?, ;Cuanta

participacion puede darse en estos nuevos espacios?

Por otro lado, en la comunicacion organizacional se han generado nuevas tendencias hacia cémo
gestionar la informacién y empoderar grupos de personas, en pro de un objetivo comin y
buscando maés participacion de los publicos internos en las organizaciones. Se trata de la

comunicacion interna 2.0, en donde Alexander Formanchuk (2010) la describe asi:

1) Una plataforma cultural, antes que una coleccion de tecnologias en “beta permanente”.

2) Un modelo que desafia los modos clasicos de significacion, participacion y organizacion,

antes que una nueva novedad tecnologica.

3) Una de las transformaciones mas impactantes que puede implementar una organizacion, antes

que una decision intrascendente de que solo afecta a la comunicacion (p.12).

El autor explica que la comunicacién y los métodos utilizados se encuentran en una Beta
constante, tanto por los cambios que se dan a diario en nuestra sociedad, como por las nuevas
tecnologias que van surgiendo y que tienen un impacto significativo en las organizaciones, La

comunicacion organizacional puede brindar significativos aportes a la industria de los esports,
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en este caso concreto para apoyar el proceso de organizacion de informacién y empoderamiento

de estudiantes para que conozcan del espacio y sean autores de su propio progreso y continuidad.

Ahora bien, para un manejo adecuado de la comunicacion organizacional en lo que se pretende

de la investigacion, lo haremos con un enfoque estratégico abordando la siguiente analogia:

Estrategia —Comunicacion

Como menciona Baquer (2000) La estrategia ha permitido que muchos hombres mejoren su
posicidn social utilizando estrategias y métodos de comunicacion, lo podemos evidenciar desde
propagandas politicas de todo tipo, creacion de conceptos e inclusive la misma ciencia en donde
sin una estrategia para lograr comunicar los saberes, estos se extravian en el tiempo; sin
estrategia nuestras palabras perderian gran parte de su eficacia, no es solo trasmitir lo que

pensamos sino pensar en lo que se trasmite (Peréz, 2014).

Debido a la importancia de este enfoque disciplinar, surgen nuevas teorias de comunicacion
estratégica que permiten un desarrollo en las organizaciones mas enfocado en resolver
problemas de comunicacion de raiz, permitiendo que sea un proceso mucho mas integrador
teniendo en cuenta: la comunicacion interna, comunicacion externa y la Inter institucionalidad;
buscando la transformacion cognitiva en el marco de los objetivos institucionales, teniendo en

cuenta todos los contextos (Massoni, 2016).

2.1.2 Gestion del disefio

Dentro de los abundantes estudios que hay sobre el uso del disefio en pro de la gestion y
viceversa, resaltan los que hablan sobre sus usos en el &mbito empresarial. ComUnmente
denominada como gestion estratégica del disefio, es posible observar no sélo su importancia

proyectual, sino como elemento para la gestion en general.
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Para su definicion, se retoman las palabras de Best (2009):

“El objeto principal de la Gestion Estratégica del Disefio dentro de las Pymes es el
conjunto integrado por productos, servicios y comunicaciones que constituyen la oferta
de la empresa. Ademas, recalca, que esta asume los planteamientos de base de la Gestidn
del disefio, es decir, se concentra en pensar en la estrategia organizativa desde el punto de
vista del disefio, identificando las oportunidades de disefio, interpretando las necesidades
de la empresa y sus clientes, y analizando la forma en que el disefio puede contribuir al

negocio globalmente” (Paredes, 2018; p.37).

Se propone entonces desde esta perspectiva que la gestion del disefio haga parte activa de la
produccidn de una empresa, siempre estando presente en cada etapa el disefio como una
estrategia que sirva para resolver las situaciones desde un punto de vista holistico al interior del

area administrativa de la organizacion.

Ademas, la gestidn estratégica del disefio habla también de la necesidad de integrar al disefio
dentro de la cadena de valor de las estrategias empresariales. Se busca implementar, en términos
amplios, el concepto de “gestion” dentro del territorio del disefio, es decir, la implementacion del
disefio dentro del programa formal de actividades en la empresa, haciéndolo parte de sus
objetivos, coordinando los recursos de disefio a todos los niveles de la actividad empresarial para

lograr las metas de la empresa. (Lecuona, 2014).

A su vez, se habla de la dimension “gestora” dentro de la gestion estratégica del disefio, por la
cual la figura del design manager aparece como una persona que no sélo coordina las areas
productivas, sino que esta presente en las areas administrativas, asegurando que las funciones de
la gestidn estratégica del disefio estén presentes al contribuir con los objetivos corporativos,

participar en la identificacidn de las necesidades de los consumidores, gestionar los recursos de
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disefio, coordinar el proceso de disefio y crear la red de informacion y de generacion de ideas

(Lecuona, 2014).

La gestion del disefio busca que el alcance que se le da al disefio sobrepase la concepcién
tradicional e incentive pensar no sélo desde una perspectiva proyectual, sino desde una vision
mas amplia como oficio. Al acercar el disefio a otras disciplinas, se construye como un
pensamiento estratégico y permite abordar con mayor eficacia las labores investigativas y

creativas del profesional.
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 Videojuego

Para entender el concepto de Videojuego, es necesario primero definir el término juego y luego
orientarlo a sus aplicaciones en la sociedad actual, reconociéndose como un componente activo
de la cultura que tiene caracteristicas propias y que puede ser entendido desde varias

perspectivas que lo construyen (Pereira 'y Alonso, 2017).

Para esto, es adecuado referirse a uno de los autores mas importantes, en cuanto a la definicion

del término juego:

El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en la vida

corriente (Huizinga, 2010, p.45).

Si bien el autor en su definicidn alude especificamente a las caracteristicas principales que
componen al juego, también lo reconoce como una parte fundamental de la supervivencia de la
especie humana, siendo un componente indispensable para aprender y desarrollar habilidades
vitales psicoldgicas y fisioldgicas. El juego antecede a la cultura; por tal motivo, gran parte de
los componentes que hacen parte de la misma se deben al juego, y no al revés. Es por esta razon
que esta presente en varios ambitos de la sociedad, como las celebraciones, los rituales y la vida

cotidiana, es un factor esencial del desarrollo humano.
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Para Pariente, en una linea cercana, el juego resume muchos factores en el ser humano:

Juego - Un proceso cognitivo de aprendizaje, diversion, inmersion, y que por lo cuanto
nos lleva directamente al campo de la neuropsicologia, y de como podemos entender el
funcionamiento del cerebro humano en muchos y variados modos de funcionamiento,
que contribuyen a que el ser humano entienda su medio ambiente, se adapte a él, y pueda

sobrevivir y perpetuar la especie humana (Contreras y Eguia, 2016, p.12).

Se plantea entonces que el Videojuego como concepto obedece a estas caracteristicas, pero su
variacion reside principalmente en la forma en que se presenta la interaccion. Para poder
experimentar el desarrollo cognitivo, de aprendizaje y de placer propio de jugar, se puede hacer
uso de recursos sonoros Yy visuales, que ademas generen una respuesta haptica, ya sea un
joystick, mouse o cualquier otro dispositivo (Pereira y Alonso, 2017). Por este motivo, el
Videojuego se convierte en una modernizacion del juego, conservando sus atributos originales,
pero modificando la forma en que se concibe y se desarrolla, como resultado del contexto

cultural y tecnolégico en el que se encuentra.

2.2.2 Espacio académico-deportivo:

Para entender qué significa un espacio académico-deportivo es importante tener en cuenta la
etimologia de cada una de las palabras que componen el concepto, por un lado, tenemos el
concepto de espacio académico como define Abbagnano, (1992) “El espacio académico (la
escuela, el colegio, la universidad) es una arquitectura creada, pensada, producida, reproducida y
proyectada con el fin de disciplinar e instruir. Las escuelas monacales, parroquiales, catedralicias

y posteriormente las universidades dan cuenta de ello” (Carpintero, 2016).
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Por otra parte, los espacios académicos no solo se rigen por los contenidos que se brindan en sus
espacios curriculares; también se pueden reconocer como espacios que permiten el uso de
estructuras de multiples funciones que nos permiten desarrollar actividades en pro de la creacion

de nuevo conocimiento y difusion del mismo (Pefialoza Caicedo y Curvelo Magdaniel, 2011).

Un espacio deportivo es la delimitacion espacial en una instalacion, donde puede desarrollarse la
actividad fisica o deportiva segun estudios de la Division de Estadistica y Estudios del Ministerio
de Cultura, Educacion y Deporte de Espafia en el afio 2005, donde se categorizan en tres grandes
grupos convencionales los cuales son: espacio deportivo convencional, rea deportiva, espacio
deportivo singular de los cuales como espacio estructural el que mas se acerca a nuestra
interpretacion de espacio fisico de desarrollo es la de espacio deportivo convencional la cual son
“espacios deportivos construidos para las practicas deportivas mas comunes Yy tradicionales,
presentan en general dimensiones y cerramientos reglados y adaptados a las caracteristicas y tipo
de cada deporte, como ejemplos: pistas polideportivas, pistas de squash (Ministerio de Culturay

Deporte Gobierno de Espafia, 2005)”.

Para la Fundacion Universitaria Los Libertadores, un espacio académico: “corresponde a la
unidad de estudio, curso, seminario, modulo o asignatura que hace parte del Plan de Estudios y
se expresa en créditos académicos” (Universidad Los Libertadores, 2017). Se entiende el espacio
académico entonces orientado hacia una unidad de estudio que pueda expresarse en créditos
universitarios, los cuales permitan el desarrollo del estudiante académicamente y sumen a su

plan de estudios.
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Por otro lado, la definicion méas cercana que podemos encontrar, de Los Libertadores, para
designar un espacio deportivo, es la utilizada por Bienestar Institucional, el area encargada de
brindar espacios culturales y deportivos a los estudiantes: “Espacios de formacion integral:
Obedece a una programacion de 32 horas semestrales en el que los estudiantes pueden
seleccionar entre las diferentes alternativas que ofrecen las coordinaciones” (FULL,2019) donde
en estos espacios se permite elegir en las diferentes actividades deportivas tales como futbol,

natacion, baloncesto y también actividades culturales como artes escénicas y artes culturales.

A partir de las definiciones dadas, un espacio académico- deportivo es un lugar donde el
estudiante puede abordar el conocimiento de un tema en especifico, y busca ponerlo a prueba en
un entorno deportivo que cuente con caracteristicas que permitan el desarrollo del mismo y
donde este cumpla con los enfoques que la institucion dé para su desarrollo. En el caso de Los
Libertadores, la universidad indica de acuerdo a su definicion que este debe contar con la
participacion de los estudiantes en la parte académica, con la aprobacion de créditos
institucionales y de parte de Bienestar Institucional, con la participacion de 32 horas semanales.
Esto se debe tener en cuenta a la hora de la formulacidn del concepto de espacio académico-
deportivo, porque permite comprender su necesidad, para poder integrarlo dentro de la

universidad como un espacio de esports.

2.2.3 Esports

De forma muy baésica los esports son competencias organizadas de videojuegos, sin embargo,
existen varios autores que los definen de forma diferente. Wagner (2006) ya definia los esports

como:
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“es un area de actividades deportivas en la que las personas desarrollan y entrenan

habilidades mentales o fisicas en el uso de tecnologias de informacion y comunicacion”

(p-3).

Si bien es una definicidn acertada, es necesario tomar en consideracion las definiciones primarias

de deporte y su influencia en el concepto moderno de esports:

Para definir el deporte se toman en cuenta los siguientes modelos: competitivo,
expresivo, instrumental y espectaculo, los cuales de forma conjunta se adaptan al
contexto real. Estos modelos responden a un sistema de reglamentacion estricta, poseen
una estructura organizativa basada en clubes, buscan una meta que se valida con un logro
representativo, generalmente en forma de medallas, que otorgan a su vez un prestigio
social y, por tanto, sirven como un elemento diferenciador dentro de una sociedad que
busca incluir nichos antes ignorados, como personas cada vez mas jovenes y mujeres,

todo dentro de la estructura cultural establecida (Puig, 1991).

Wagner (2006), retoma las palabras de Tiedemann, para brindar su propia definicion de deporte,
al que define como “un campo cultural de actividad en el que las personas voluntariamente se
comprometen con otras personas con la intencién consciente de desarrollar y entrenar
habilidades de importancia cultural y compararse con otras personas en estas habilidades de

acuerdo con las reglas generalmente aceptadas y sin dafar deliberadamente a nadie” (p.2).

Al considerar estas dos definiciones del deporte, es posible apreciar que las similitudes con la
definicion de Videojuego, desprendida directamente de su raiz en la ludica, se adecuan bien para
una concepcion actual del término esports. Huizinga (2010) ya hacia referencia al juego como un

factor que determinaba grupos o asociaciones de personas, que compartian caracteristicas
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similares y buscaban un objetivo en comun, usualmente midiendo sus habilidades de forma

competitiva.

Sin embargo, estas definiciones, aunque se acercan bastante a la exploracion del término esports,
por si solas no son suficiente para terminar de entender como se relaciona con el contexto
cultural moderno. En la actualidad, el Comité Olimpico Internacional (COIl) por sus siglas en
inglés, es la autoridad mas influyente en el mundo del deporte. Como ejemplo para este caso, el
COl areconocido al ajedrez como un deporte, y a la International Chess Federation (FIDE)
como su representante oficial. Para establecer los criterios que determinan al ajedrez como un
deporte mental la International Mind Sports Association (IMSA), reconocida a su vez por la IOC,
se basa en la definicion dada por SportAccord en su documento oficial escrito por el secretario

general Thomas Hsiang (IMSA, 2016):

“...uno juega para ganar (“competencia”) y, para ganar, uno debe tener alta
concentracion, espiritu de lucha, reflexion rapida y voluntad fuerte (...) Los otros criterios
requieren ademas que el deporte contenga elementos de juego limpio, disciplina, reglas

universales, codigo ético, entrenamiento, competencia y rendimiento.” (p.2).

Los esports son un concepto muy nuevo que no ha terminado de definirse en su totalidad, ya que
aunque comparte muchos elementos del deporte tradicional, puede entrar dentro de la categoria
de “deporte mental” y respeta los principios de los videojuegos al estimular procesos cognitivos,
desarrollar habilidades sociales y hacer uso de recursos tecnol6gicos para su interaccion, no es
suficiente para ser considerados por el COIl como un deporte, y aunque en muchos paises como

EE.UU y Corea ya se incluyen dentro de esta categoria, no es un acuerdo global.
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2.2.4 Cultura gamer
El primer concepto del término, cultura se ha investigado ampliamente a lo largo de los afios,
mientras el segundo, Gamer, es un anglicismo que significa videojugador y cuya definicion va

directamente ligada al Videojuego:

Para Medina (2007) la cultura se define metédicamente como un gran complejo de redes de
sistemas culturales entramados entre si, en el que cada sistema se caracteriza por un colectivo de
agentes y practicas especificas dentro de un entorno socio-técnico-cultural. A su vez, estos
entornos se diferencian como entornos materiales, simbdlicos y organizativos que, en su

conjunto, crean la cultura (Lévy et al., 2007).

La cultura moderna se compone entonces de estos sistemas socio-técnico-culturales o SSTC,
susceptibles a modificarse dependiendo del momento histdrico en el que se desarrollen. Para
relacionar estos SSTC con el concepto de cultura gamer, se deben entender dos términos claves:

ciberespacio y cibercultura.
En su Informe al Consejo Europeo, Lévy (2007) define el ciberespacio como:

“... es el nuevo medio de comunicacion que emerge de la interconexion mundial de los
ordenadores. El término designa no solamente la infraestructura material de la
informacidn numérica, sino también el ocednico universo de informaciones que contiene,

asi como los seres humanos que navegan por él y lo alimentan (p.1).

A su vez, define cibercultura como “el conjunto de las técnicas (materiales e intelectuales), de
las précticas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan

conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (Idem).
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Estas definiciones relacionan directamente la cultura con las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) y su implicacion en el ciberespacio. Esto da paso a una aproximacion real

con el término Gamer, el cual ha de entenderse de forma individual también.

Tomando la concepcion de Latorre (2011), Gamer se puede definir como un sujeto/jugador,
representado a traves de una dimension descriptiva (avatar) y una dimensién de
accion/transformacion, donde el sujeto experimenta la relacion entre el sistema estructural
(historia, sonido, gréaficas, entre otros) y su experiencia en el juego, bajo unas reglas de
competencia y reglas transformacionales establecidas por el sistema y determinadas en funcién

del jugador (Angulo & Realpe, 2017).

De esta forma, el concepto de cultura gamer nace de la necesidad de explicar como la evolucion
de las TIC ha influenciado a la cultura tradicional hasta tal punto, de convertirse en una
cibercultura, la cual responde a algunas de las caracteristicas principales de los videojuegos,
basadas en la tecnologia y el ciberespacio, donde la figura del jugador se transforma, se
desarrolla y se adapta respecto a la forma de interaccion e interpretacion que da el propio jugador

como sujeto y como parte de un nuevo tipo de sociedad moldeada por el mundo digital.

2.2.5 Gamificacion

El uso del juego como herramienta de aprendizaje es un enfoque por el que cada vez mas
universidades y empresas se han inclinado a usar debido a su habilidad no sélo para ensefar y
reforzar conocimientos, sino para resolver problemas y trabajar en equipo. La enorme capacidad
que tienen los juegos para retener al usuario y mantenerlo motivado, es la razon principal para el
uso de la gamificacion en aulas universitarias (Contreras & Eguia, 2016).

Nallar (2015) define:
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“Gamification es la incorporacion de una estructura ludica en actividades que no son
juego, como el trabajo, mercadotécnica, el deporte, la educacion, con el objetivo de
motivar, fidelizar e inducir cambios de comportamiento positivos. Para conseguirlo, se
utilizan las técnicas del game design”. (p.323).
Por tanto, la gamificacion o el sistema gamificado no es un Videojuego, ni tiene como objeto
entretener, tampoco debe confundirse con los serious games o videojuegos educativos. Lo que
busca es incluir elementos del disefio de videojuegos tales como: niveles, misiones, desafios,
recompensas, rangos, entre otros, con actividades que normalmente son aburridas para
transformarlas en algo inspirador (Nallar, 2015).
Si bien existe una clara conjuncion entre los videojuegos, los procesos cognitivos y la tecnologia,
para un sistema gamificado puede removerse la tercera palabra, ya que no es un elemento
indispensable para su aplicacion. Lo importante es que gamificar consiste en plantear un
concepto para transformarlo en una actividad que tenga elementos de competicidn, cooperacion,
exploracion y narracion, dirigida a cumplir un objetivo acorde con determinada organizacion.
Este proceso sélo tendra éxito si existe una buena planeacién donde se analice de forma correcta
el usuario que va a interactuar con el sistema y el ambiente donde se desarrolla (Contreras &

Equia, 2016).

Es asi como la gamificacién puede utilizarse como una técnica de aprendizaje compuesta por
actividades desarrolladas en un contexto especifico para llegar a una meta definida, buscando
desarrollar habilidades y competencias mediante elementos 0 mecanicas de videojuegos

debidamente supervisadas por una persona u organizacion.
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2.3 Discusion marco referencial

Los videojuegos cumplen con las caracteristicas primarias del “juego” como un instrumento de
aprendizaje cognitivo y fisioldgico, satisfacen la necesidad humana de interaccion y estimulan la
competencia, todo mediante el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y a

través de dispositivos que generan reacciones hapticas.

Al poner la tecnologia al servicio de los videojuegos, inevitablemente se crea un nuevo tipo de
mundo virtual, denominado ciberespacio, donde convergen millones de videojugadores o
Gamers, estableciendo sus propias reglas, sus propias costumbres, sus propios lenguajes, sus
propios valores y, en definitiva, sistemas complejos socio-técnico-culturales que en conjunto
conforman la cibercultura. Este tipo de cultura moderna orientada a los videojuegos denominada
cultura gamer, responde a una transformacion y una evolucion coherente con la transicion del
mundo fisico a un mundo digital y busca expandirse, ser comprendida y ser respetada como una

cultura propia.

Si bien los videojuegos como medio de entretenimiento han tenido un impacto cultural evidente,
es en el campo del deporte donde no han podido hallar realmente un lugar oficialmente
reconocido en el mundo. ¢Porgue los esports no son reconocidos mundialmente como un
deporte? Pareciera mas una cuestion filosofica que numérica. Es requisito para el Comité
Olimpico Internacional que para que un deporte sea reconocido como tal, debe tener trayectoria,
tiene que ser masivo, estar reconocido por organismos reguladores deportivos nacionales e
internacionales y contar con un cierto numero de competencias internacionales. Los esports son
una industria con cientos de millones de adeptos, con mucho dinero e influencia, pero esto no es

lo suficientemente valido como para tomar los videojuegos como un deporte.
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Para hablar de las implicaciones académicas que pueden tener los esports, se puede hablar de las
aplicaciones mismas del Videojuego como herramienta de aprendizaje. Para el desarrollo
cognitivo de los estudiantes, se crean modelos educativos basados en espacios académicos,
donde cada disciplina construye y desarrolla la forma en que se imparten los conocimientos
tedrico-préacticos. Desde su base, el propio juego ya habla de la necesidad de generar grupos o
asociaciones donde los individuos puedan comparar sus habilidades fisicas y mentales con sus
pares de forma competitiva, este es el mismo concepto en el que estan basados los clubes
deportivos de esports, y es un modelo que se usa en las aulas de clase, con los sistemas de

evaluacion numérica.

Es aqui cuando la gamificacion aparece como un sistema basado en el disefio de videojuegos
enfocados a ser una herramienta de desarrollo mental haciendo uso de elementos que comparte
con el deporte, como lo es la competencia, las recompensas y el reconocimiento, utilizandolo
como un estimulante que modifica los comportamientos, mejora los procesos de aprendizaje y
refuerza habilidades sociales necesarias para su desarrollo profesional. Esto es resultado de un
andlisis detallado del contexto organizacional donde se planea aplicar el sistema, comprendiendo

el publico objetivo y planeando una correcta estrategia organizativa para su implementacion.

Desde el &ambito académico, la parte competitiva no se hace tan evidente como en el ambito
deportivo, por el contrario, se busca estimular la cooperacién. Los proyectos de aula son un
método comUnmente utilizado para construir el conocimiento a través de la colaboracion, incluso
entre varias disciplinas. Para poder llevar a la consecucion exitosa de un proyecto es necesario
crear estrategias que sirvan para ordenar y gestionar los procesos. Esta es precisamente la labor
que desarrolla la gestion del disefio. Si bien su uso general esta enfocado a las empresas, el

concepto de incluir al disefio como una parte vital de cada area involucrada en la creacion,
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elaboracion e implementacion de las estrategias de un proyecto es indispensable para asegurar su
éxito.

Sin embargo, el disefio por si s6lo no resuelve la necesidad intrinseca que involucra desarrollar
proyectos interdisciplinares. La correcta comunicacion entre cada parte involucrada, y durante
cada fase, es vital para poder lograr no solo eficiencia, sino efectividad con los objetivos
estratégicos del proyecto. Es en este punto donde la comunicacion organizacional converge con
la gestidn del disefio para lograr un objetivo comun al interior de un equipo de trabajo, lograr la
completa consecucidn de un proyecto, con la mayor eficiencia posible, utilizando la menor

cantidad de recursos y en la menor cantidad de tiempo posible.

Es de esta forma que, mediante el uso del pensamiento estratégico, el disefio y la comunicacion
pueden coincidir en metodologias basadas en la gamificacién que permitan desarrollar proyectos.
Al entender el espacio académico-deportivo como un lugar interdisciplinario donde se utilizan
herramientas de desarrollo cognitivo para construir el conocimiento mediante proyectos
colaborativos que se pueden medir competitivamente a través un sistema académico, es posible
hacer uso de estas metodologias para desarrollar procesos estratégicos que permitan aumentar la
efectividad en los resultados de este espacio, comprendido como una organizacion que requiere

gestion, planificacion estratégica y ejecucién competente.
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2.4 Estado del arte

2.4.1 Panorama de los esports

No existe un acuerdo oficial sobre el término “esports” sin embargo segun uno de los
diccionarios en linea mas utilizados del mundo Dictionary.com (2019), propiedad de los
creadores de Random House Webster’s Unabridged Dictionary, esports es la conjuncion entre
(electronic + sports), por lo tanto, al escribirse debe estar junto y en minusculas al igual que
cualquier otra mezcla del mismo tipo de origen anglo como “email” y su traduccion al espafiol es

“deportes electronicos”.

La historia de los esports empezé hace ya més de 40 afios, cuando en 1972 se realizé el primer
torneo de videojuegos con el juego Spacewar entre estudiantes de la Universidad de Standford
en 1972 y cuyo premio fue una suscripcion a la revista Rolling Stone. En 1980 Space Invaders,
uno de los videojuegos comerciales pioneros en la industria de Atari, logrd atraer a mas de
10.000 personas en Estados Unidos. Luego, con la aparicion de Quake, un juego de disparos, se
Ilevé a cabo el torneo de Red Annihilation, en 1997, donde el ganador se llevo un Ferrari 328

GTS (Telefonica, 2017).

Después del afio 2000, nacen las primeras ligas llamadas esports: Electronic Sports League y
Korea: e-sports Association (KeSPA), empezando ya a posicionar Asia dentro del radar de los
esports. Con la transformacion del antes llamado Justin.TV en 2006, a Twtich.TV, una de las
plataformas de streaming para videojuegos mas conocida, empez6 una rapida expansion de los
contenidos relacionados con esta industria en todo el mundo. En 2009 se lanz6 al mercado
League of Legends, un MOBA (Multiplayer Online Battle Arena por sus siglas en inglés),
convirtiéndose en el juego de su tipo con mas usuarios a nivel global. Tres afios mas tarde, en

2012, la cadena de television coreana OGN (Ongamenet) comenzo a transmitir sus campeonatos
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y en 2016, el Campeonato Mundial de League of Legends alcanzé la audiencia en vivo de mas de

43 millones de espectadores (Telefonica, 2017)

Newzoo (2019) es una empresa dedicada a la investigacion y el analisis del mercado de los
videojuegos Yy los esports en todo el mundo. Segun su informe Global Games Market report , el
mercado de los videojuegos se estima en 152.100 millones de ddlares en ganancias, donde Asia
y el Pacifico representan el 47% del mercado global con méas de 72 mil millones de dolares,
Europa y Africa aportan el 23% con 34.700 millones de d6lares, América Latina se mantiene
como un mercado en crecimiento de 5.600 millones, y Estados Unidos logré convertirse por
primera vez desde 2015 como el mercado de videojuegos mas grande del mundo con 39.600
millones de ddlares, es decir, el 26% del total global, como se puede apreciar en la siguiente
gréafica (p.13):

Figura 1. Mercado global de videojuegos.
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Fuente: Global Games Market report, Newzoo, 2019.
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Lo que llama aun mas la atencion sobre el reporte, es la distribucién del consumo de estos
videojuegos por dispositivo. De los 152.100 millones de dolares, 68.500 millones provienen
netamente de juegos moviles que incluyen smartphones y tablets - el 45% del mercado total, por
encima de las consolas, que se consideraban las lideres del mercado, ya que estas representaron
el 32% con 47.900 millones. Finalmente, las ganancias por juegos de computador, sin bien han
ido en aumento por los juegos descargados con un 21% y los cada dia menos famosos “browser
games” o juegos de navegador, suman en total 35.700 millones de dolares, es decir, el 23% del
mercado global. Esto demuestra que el consumo actual de videojuegos esta dictaminado por los
estilos de vida modernos y se adectan a ellos (Newzoo, 2019, p.14).

Figura 2. Segmentacién del mercado global de videojuegos
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Fuente: Global Games Market report, Newzoo, 2019.
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Dentro del mismo informe se recalca la tendencia cada vez mayor de las empresas de
videojuegos por usar la nostalgia como elemento de innovacidon, retomando juegos de hace
muchos afios que fueron famosos y rehaciendolos con la tecnologia moderna, denominandolos
remakes o remasters. A su vez, se habla mucho del impacto que va a tener la nueva generacion
de videojuegos en la nube, como la ya existente plataforma de streaming para juegos en internet
Google Stadia, que busca convertirse en la nueva generacién del llamado gaming (juego),

eliminando por completo las consolas (Newzoo, 2019).

Una vez visto el mercado de los videojuegos, se entra a analizar especificamente los esports
como una parte emergente dentro del mismo. Segun la grafica del Global Esports Market Report
presentado por Newzoo (2019, p.24) la industrias de los esports generd en 2018, 865 millones de
dolares, y se estima que para el cierre del afio llegaran a los 1.096 millones segun datos
recabados hasta inicios de este afio. Del total para el 2019, 456.7 millones de ddlares provienen
de inversiones de empresas distribuidas en derechos de reproduccion, publicidad y patrocinios,
103.7 millones representan ventas de mercancias y boletos para eventos, y 95.2 millones son de
las tarifas impuestas por los editores de los juegos. Estas cifras sirven para cimentar el increible
crecimiento que estan teniendo los esports en el mundo y su impacto econémico, que se estima
crezca casi el doble para el 2022 y que esta abriendo una innumerable cantidad de oportunidades

de negocio.
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Figura 3. Proyeccién de crecimiento del mercado de esports
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Fuente: Global Esports Market report, Newzoo, 2019

Pero dentro de la propia industria de los esports, existe un mercado que esta teniendo un
aumento aln mas impresionante, el consumo audiovisual de esports en plataformas de streaming
como Twitch y de contenidos digitales como Youtube o Facebook. De los 7.672 millones de
habitantes en el mundo, se estima que 4.120 millones son poblacion online, es decir, personas
que tienen acceso a internet. De este numero, 253 millones son personas que consumen este
contenido menos de una vez por mes y 201 millones son consideradas entusiastas de los esports,
es decir que consumen el contenido mas de una vez por mes, sumando un total de 454 millones

de audiencia total. Estos datos sélo se consideran para espectadores de competencias
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profesionales de videojuegos, como la League of Legends World Championship conocida como
Worlds, o la OWL (Overwatch League por sus siglas en inglés) debido a que son las que tienen
mas impacto y son mas viables de documentar (Newzoo, 2019).

Figura 4 Proyeccion de audiencia a nivel global hasta 2022

ESPORTS AUDIENCE GROWTH
GLOBAL | 2017, 2018, 2019, 2022

OCCASIONAL VIEWERS
TOTAL

® ESPORTS ENTHUSIASTS AUDIENCE
645M

+14.0%
CAGR 2017-2022

TOTAL
AUDIENCE

TOTAL 454M

AUDIENCE +15.0%

395M Yoy

+17.8%
YoY

TOTAL
AUDIENCE

335M

297M

2017 2018 2019 2022

Fuente: Global Esports Market report, Newzoo, 2019, p.23

Para hacer una comparacion, la final de fatbol de la Copa Mundial de Rusia en 2018 fue vista en
vivo por mas de 1.120 millones de personas, segun datos de la FIFA (2018). El futbol es el
deporte mas visto del planeta y uno de los mas antiguos, aun asi los esports, a pesar de ser tan

nuevos y segun los datos presentados por Newzoo (2019), la audiencia total que los esports
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generaran en los siguientes 3 afios podria suponer mas de la mitad de los espectadores totales del
deporte lider actual.

En Latinoamérica, el informe de Newzoo (2019) establece el mercado de los videojuegos con un
valor de 5.600 millones de ddlares, representando el 3.7% de los ingresos mundiales. Aunque ha
tenido un muy buen crecimiento de 11.1% entre el 2018 y el 2019, sigue estando muy por
debajo. Dentro de este mercado, Colombia es el cuarto pais que mas genera ingresos por
videojuegos con 372 millones de dolares, solo superado por Argentina y por Brasil en primer
lugar, que gener6 1.600 millones. EI mercado de videojuegos latinoamericano es un mercado en
desarrollo que tiene buen crecimiento y que esta impactando cada vez mas en el panorama
internacional.

Figura 5. Ingresos de videojuegos por pais en Latinoamérica

LATIN AMERICA

TOP COUNTRIES

$1.8Bn
Population Mexico $372M' 35968M @ $ 5 L] 6 B n
656,865,000 Cormbia $1.6Bn 2019 LATAM Revenues

Online Population

435,303,000 @

+11.1%
{ ’ YoY Growth 2018-2019
lééﬁ,szzooo

Share of 2019

@ Global Revenues

3.7%

Fuente: Global Games Market report, Newzoo, 2019, p.29
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En Colombia, Google (2017) realiz6 un estudio llamado Los Gamers en Colombia, donde encontrd
que el 50% de los internautas encuestados juega activamente en su smartphone o consola. El 44%
de los Gamers son mujeres y el consumo de contenido de videojuegos en Youtube aumentd en un
44% respecto al afio anterior. Demostrando una clara concordancia con las dinamicas de consumo
digital mundial y enfocados a la tendencia de los videojuegos como fendmeno masivo.

Segun cifras de Esportsearnings (2019), los esports en Colombia cuentan con mas de 33 jugadores
profesionales, que ganan alrededor de 29.019 dolares al afio y tienen participacién en torneos
mundiales como Sergio “Cotopaco” Silva, miembro del equipo Infinity Esports, que participo en
el Torneo Mundial de League of Legends de 2018 y el jugador de FIFA Javier “Janoz” Muiioz,
subcampedn del campeonato internacional de FIFA (FIFA e-World Cup) y miembro del equipo
conformado por apenas cinco deportistas denominado Atletas Red Bull Colombia, segun el sitio

oficial de Red Bull (2019).

2.4.2 Usos actuales de la gamificacion en empresas y universidades

La gamificacion como lo nombra Durgan A Nallar (2015), es la incorporacion de una estructura
Iudica en actividades que no son juego, con actividades tan complejas como la educacién, el
deporte, el trabajo, la salud entre otros. Esto permite a las empresas u organizaciones puedan
fidelizar e inducir en cambios positivos con los publicos con los cuales, utilizando técnicas de

disefio de videojuegos.

Actualmente la gamificacion ha tomado bastante relevancia en las empresas a tal punto que se
estan empleando este tipo estructuras en sus entornos laborales y con sus clientes, ya que la
gamificacion permiten brindar soluciones a algunas problematicas que se presentan a las
organizaciones utilizando el juego, como el caso de Navo Orbico empresa de Polonia la cual es

un distribuidora lider de muchas marcas mundiales conocidas, cubre una amplia gama de
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categorias como: cuidado del cuerpo, cosméticos, productos quimicos domésticos, productos

alimenticios entre otros (Orbico Group, 2019).

De acuerdo a la ejecucion de gamificacion de la empresa Navo Orbico tenia el reto de hacer que
las ventas fueran increibles, divertidas y ganadoras para asi aumentar la motivacion de los

empleados y el estancamiento de las ventas.

Segun el informe de Octalysisgroup en su pagina web el proyecto (llamado Master of the
Endless Sea (MOES) fue todo un éxito, ya que a los empleados les encant6 la integracion de la
gamificacion con el Customer Relationship Management (CRM) existente (Octalysis Group,
2019), permitiendo mejorar su relacion con el cliente y de resultados mensuales. Su narrativa
emulaba un universo medieval donde cada uno de los participantes en este caso los trabajadores
asumen el rol de piratas que se encargaban de llevarse el botin, de acuerdo con el cumplimiento
de las metas propuestas en el mes, una tabla de ranking, espacios para compartir ideas de trabajo

como la taberna de la aplicacion (Kroenke, 2019).

Por otro lado, las universidades también estan siendo participes de esta estructura gamificada
como el Tecnoldgico de Monterrey el cual esta empleando la gamificacion en sus asignaturas
como el curso de matematicas del primer semestre, el cual logré que los estudiantes se motivaran
y se interesaran por el curso, ademas sirvio para reafirmar conocimientos de la materia. Su
funcionamiento era sencillo se agrupaban en grupos de 3 0 4 personas, realizaban problemas en
los que podian demostrar su conocimiento y estos iban aumentando el nivel de dificultad de
acuerdo iba aumentando el nivel de dificultad, los avances se mostraban en un tablero con
insignias en el aula, se utilizaba un proyector en el que se pueden visualizar los avances de todos
los equipos competidores. El ganador es el equipo que termina primero los tres niveles. Esto
fortalecio las habilidades de comunicacion, respeto, liderazgo, responsabilidad y su

conocimiento (EduTrends, 2019).
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Otro gran ejemplo que utiliza la gamificacion en las universidades es el utilizado por un profesor
de la universidad de Indiana en Estados Unidos, el cual utiliza la gamificacién para incrementar
el compromiso de los estudiantes. Inspirado en el Videojuego World of Warcraft, los estudiantes
comienzan en el nivel 1 considerado como el nivel mas bajo y buscan ganar puntos de

experiencia para aumentar de nivel y asi lograr calificaciones més altas (EduTrends, 2019).

De acuerdo a lo que nombra el profesor Tay la estructura era la siguiente: “Los estudiantes son
agrupados en gremios; asi pueden realizar actividades individuales, en gremios y en equipo con
miembros de otros gremios. Estos adquieren puntos al realizar desafios” (Itnews, 2010) este caso
particular permite comprender de qué manera la Gamificacion puede generar una mejor
apropiacion de conceptos, gracias a la relacion que tienen los estudiantes con este tipo de

estructuras.

En la Fundacion Universitaria Los Libertadores, se dio un acercamiento hacia la Gamificaciéon la
cual buscaba diagnosticar la incorporacién de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién) en la universidad donde realizaron torneos relacionados con videojuegos que
tuvo una respuesta positiva por la comunidad libertadora, mostrando el ejemplo mas cercano del

uso de videojuegos en la universidad (Karam, Buitrago, Fagua & Romero, 2013)

2.4.3 Panorama de los esports en universidades internacionalmente

Internacionalmente se esta abriendo la oportunidad de que los esports hagan parte de un entorno
universitario, en Estados Unidos universidades como la Universidad de California en Irvine
(UCI), han logrado hacer de los esports un espacio de desarrollo tanto de estudiantes

competitivos en videojuegos, como en espacios de investigacion universitarios.

La UCI desarrolla como pilares fundamentales del desarrollo del espacio: comunidad,

entretenimiento, competencia e investigacion en nuestro caso concreto hacia los esports, esto
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permite que la universidad pueda brindar de beneficios como becas a los estudiantes , asi mismo
incluir a la comunidad universitaria en sus diferentes espacios como: streaming en vivo, creacion
de torneos hasta desarrollar procesos de investigacion, como el mas reconocido que es sobre
neurociencia con el Videojuego Minecraft este demuestra que los juegos inmersivos en 3D
pueden mejorar la memoria de las personas y como esta investigacion se encuentran 12 en

desarrollo (UCI, 2019).

Dentro de las investigaciones que se estan desarrollando dentro de la UCI de California, se creo
un espacio de investigacion en torno al mundo de los esports, llamado UCI Esports Research
Lab el cual su objetivo principal es “Examinar a los jugadores y fanaticos de los deportes
electronicos, investigando los aspectos cognitivos, sociales y de comportamiento del juego

competitivo de videojuegos y la participacion de la comunidad” (UCI Esports Research Lab,

2019).

Cabe destacar que dentro de las investigaciones que se estan dando en el espacio en UCI
Research permiten el desarrollo interdisciplinar de los esports como lo son la optimizacion de
equipos por medio de uso del Big Data, Estudio de la cognicion en cuanto a la comunicacién de

un equipo entre otras (UCI Esports Research Lab, 2019).

Una organizacion destacada de Estados Unidos es The Nation Association of Collegiate Esports
(NACE), la cual esta buscando potenciar el desarrollo deportivo de los estudiantes desde los
esports con estimulos de competencias y becas. A través de la colaboracién con instituciones
educativas de todo el pais, NACE se ha convertido en un referente a nivel mundial (NACE,

2019).

Esto ha permitido que logren estar presentes en méas de 130 universidades, mas de 3000

estudiantes becados en esports y una convencion anual sobre esports, todo esto gracias a
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organizaciones que se dedican a los esports y también de marcas patrocinadoras interesadas en

los esports.

En nuestro contexto latinoamericano las propuestas e iniciativas son mucho mas limitadas
debido a diversos factores que estan presentes en nuestros paises. Sin embargo, en México se
puede visualizar un mayor interés por los esports, en donde a nivel universitario el Tecnoldgico
de Monterrey lanzé su primera arena universitaria de esports que busca impulsar la practica de lo
esports en la universidad dentro de los espacios ofertados en las diferentes disciplinas en el Tec.
de Monterrey. La institucién argumenta que es un espacio importante porque permite desarrollar
la coordinacion del movimiento psicomotriz, la toma efectiva de decisiones mejora la memoria 'y

estimula la parte social de los estudiantes (Gonzalez, 2019).

2.4.4 Panorama de los esports en universidades nacionalmente

A nivel universitario en Colombia se han estado haciendo muchos acercamientos desde la escena
competitiva, con diferentes marcas, organizaciones y comunidades que han trabajado en pro de
impulsar los esports dentro de las universidades. Algunos ejemplos son la Liga Universitaria
WUCG Latam (2019), organizada por la LVP (Liga Profesional de Videojuegos) de Espafia y en
conjunto con la World University Cyber Games (WUCG), que busca introducir el modelo de
ligas y competencias que ha funcionado en otros paises al entorno colombiano. Esta liga tiene el
objetivo de seleccionar al mejor equipo universitario para llevarlo al WUCG 2019 Esports

Carnival en China para representar a su pais.

Otro ejemplo de acercamientos que se estan haciendo a nivel universitario es el de la AMD Red
League (2019), en conjunto con la revista de videojuegos Gamers-on. La cual busca fomentar los

esports en las universidades y ofrecer a los estudiantes nuevas formas de interactuar y competir
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en estos escenarios. Algunas universidades con las que estan trabajando son la Universidad

Sergio Arboleda, Universidad del Bosque, Universidad Jorge Tadeo Lozano, entre otras.

Aunque las formas en que se han abordado las universidades en Colombia han sido casi
meramente competitivas, son los mejores ejemplos que se han encontrado para esta
investigacion, aun asi, no se tomaran en cuenta estos casos como ejemplos de investigacion
académica valida, ya que en este campo so6lo son reconocibles algunas tesis como la del
repositorio de la Pontificia Universidad Javeriana (Rodriguez, 2018), donde se habla de los
esports online como un modelo de negocio gue alun no es sustentable en Colombia ya que no
posee aun una cadena de valor y ventajas competitivas que puedan impulsar esta industria y que
lo pongan a la par de paises mas avanzados en este campo. Ademas, hay algunos textos en bases
de datos universitarias respecto a esports pero son provenientes de paises extranjeros. Mas alla

de estos documentos universitarios, no hemos encontrado mas referentes académicos del tema.

2.4.5 El debate de los videojuegos como deporte

Es necesario empezar diciendo que los esports no son un deporte oficialmente, aunque se
reconoce su importancia e impacto global, segun palabras del propio presidente del COI (Comité
Olimpico Internacional) (Olympic Channel, 2019). La razon es porque el COl, que es el ente
regulador mundial que dictamina si un deporte es aceptado o no, no los ha declarado como tal.
Parece que desde hace ya varios afios las condiciones para elegir un deporte no se han
modificado mucho, ya que segln la Carta Olimpica (COI, 2004) en el capitulo 5, pagina 92,

algunos de los criterios para elegir un deporte son:

“(...) s6lo deportes ampliamente practicados en un minimo de setenta y cinco paises y

cuatro continentes por hombres, y en un minimo de cuarenta paises y tres continentes por
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mujeres (...) solo los deportes ampliamente practicados en un minimo de veinticinco
paises y tres continentes podran ser inscritos al programa de los Juego Olimpicos de
Invierno; (...) solo los deportes que hayan adoptado y apliquen el cédigo mundial de

antidopaje podran inscribirse y permanecer en el programa de los Juegos Olimpicos; ”

Caracteristicas que sin bien no se hacen evidentes en las Ultimas versiones de la Carta Olimpica
(10C, 2019) siguen funcionando de la misma forma en la actualidad, ya que ahora se toman en
cuenta otros factores mas complicados, pero que de igual forma delimitan los mismos principios,
estos son: el proposito olimpico, es decir su trayectoria historica; aspectos institucionales como
el estatus financiero y su estructura organizada; el valor agregado al Movimiento Olimpico 6 la
imagen que le da al mismo; la popularidad del deporte y su modelo de negocio, es decir si es

rentable o no (Robinson, 2016).

Estas caracteristicas no son s6lo responden claramente a las necesidades de un contexto, y
porque Nno, una organizacion, que busca mantener los deportes no s6lo como una tradicién, sino
como un modelo econémico sustentable. Sin embargo, mas alla de las razones aparentemente
superficiales, el COl también tiene razones sociales y legales para afirmar que los esports no
pueden ser considerados un deporte, ya que los videojuegos siguen teniendo un estigma social
muy grande y su reconocimiento legal es una cuestion que depende en gran medida de los entes

deportivos reguladores de cada pais (Gonzélez & Talavera, 2016).

La WHO (World Health Organization) ya catalog6 la adiccion a los videojuegos como un
“trastorno mental”. Desde hace ya tiempo se ha sabido que causan adiccion, pero no habian sido
catalogados hasta ahora. En el informe de la WHO (WHO, 2019) el Dr. Higuchi (director del
Centro de Medicina y Tratamiento de Adicciones de Kurihama, Japon) habla de como la
adiccion al internet esta directamente relacionada con los videojuegos, ya que la gran mayoria de

los adictos a la red son adictos a los videojuegos. Esta caracteristica la hace no so6lo méas
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peligrosa que otras adicciones como el alcohol o el cigarrillo, sino mas dificil de tratar, debido a
que el internet esta presente en todos lados. Algunas de las consecuencias son el abandono de la
vida laboral, académica y social del afectado, lo cual repercute no sélo de forma personal sino a
su entorno. Sin embargo, algunos profesionales de la salud y de industrias de los videojuegos
consideran que puede ser un diagnostico apresurado, ya que se conoce muy poco de los efectos
que causan los videojuegos en los seres humanos. De cualquier forma, esto podria ayudar a
disminuir el preocupante aumento del modelo de juegos de azar a través de “loots virtuales” en

ciertos juegos.

En el caso de Espafia, y Europa en general, los esports no son considerados por los entes
gubernamentales como un deporte. Segun la definicion de deporte establecida en la Carta
Europea del Deporte, articulo 2, (Consejo Europeo, 1992) se establece que: “Se entendera por
«deporte» todo tipo de actividades fisicas que, mediante una participacion, organizada o de otro
tipo, tengan por finalidad la expresion o la mejora de la condicion fisica y psiquica, el desarrollo
de las relaciones sociales o el logro de resultados en competiciones de todos los niveles.”
Definicion que aun es valida y por lo tanto, los juegos digitales no pueden ser considerados
deportes, sino Unicamente juegos, debido a que constituyen una actividad principalmente

sedentaria y no de naturaleza fisica (FAGDE, 2017).

Esta definicion del deporte hace mucho énfasis en separar el juego del deporte como conceptos.
El problema de esto es que el propio deporte intrinsecamente tiene componentes ludicos que lo
sustentan para su propio funcionamiento. No por nada se habla de “jugar” fatbol o “jugar”
baloncesto. Para separar el deporte de ser una actividad que necesariamente involucra al cuerpo,
es necesario analizar las similitudes y diferencias que el juego y el deporte presentan para tener

una perspectiva completa (Chiva-Bartoll, Pallarés-Piquer & Isidori, 2018).
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Para el analisis de los dos conceptos se utilizard como base la tabla hecha por Cagigal (1996),
donde se muestran las diferentes caracteristicas de cada uno (Chiva-Bartoll et al., 2018):

Figura 6. Comparacion entre Juego y Deporte

Juego Deporte

1. Libre, espontaneo. 1. Liberal, espontaneo.

2. Desinteresado, intrascendente. 2. Desinteresado.

3. No es la vida ordinaria. 3. Diversion, distraccion.

4. Conforme a determinadas reglas. 4. Mas 0 menos sometidos a reglas.

5. Su elemento informativo es la tension. 5. Lucha.

6. Desarrolla motricidad fina o gruesa. 6. Generalmente en forma de ejercicios
fisicos.

Fuente: Tabla original de Cagigal (1996) citada en el texto de (Chivas-Bartoll et al., 2018)

Es posible observar en la anterior comparacion que tanto el deporte como el juego comparten
muchas caracteristicas que en esencia los definen. Los dos tienen reglas que son libremente
aceptadas por los participantes, las cuales son aplicadas a una actividad cuyo objetivo es distraer
de la realidad; de alli que tenga un caracter desinteresado e intrascendente. Y si bien no se
especifica textualmente, la forma en que se desarrolla la actividad, independiente de si es fisico o
no, tiene ademas un fin competitivo. El deporte busca desarrollar habilidades fisicas y mentales

que le aporten como individuo, mas alla de la forma en que se realice (Bartoll et al., 2018).

Esta implicacion corporal parece ser entonces el eje fundamental por el que se rigen los deportes.
Pero ¢porque el COI reconoce el tiro con arco y el ajedrez como deporte? La respuesta recae en
las definiciones de motricidad gruesa y motricidad fina. En la primera, estan involucrados
musculos grandes del cuerpo en la actividad fisica, (cuadriceps, gllteos, etc.) y en la segunda, se
usan principalmente muasculos que permitan movimientos precisos y de control (las manos,
brazos y dedos en el tiro con arco o el ajedrez). Por lo tanto, aunque no representen una gran
cantidad de esfuerzo fisico, pueden ser considerados deportes (Seth, Douglas, Keiper & Olrich,
2016).
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En el caso especifico del ajedrez, el cual ha tenido una larga lucha por lograr el reconocimiento
del COI como deporte, se vio en la necesidad de crear una subcategoria nueva para poder
explicarlo realmente. Es por esta razon que nacié la IMSA (International Minds Sports
Association), la cual conjuntamente se compone de las diferentes federaciones internacionales de
“deportes mentales” : World Bridge Federation (WBF), the World Chess Federation (FIDE), the
World Draughts Federation (FMJD), and the International Go Federation (IGF) y cuya premisa
es que un deporte mental, debe ser reconocido como tal porque incluye elementos de
competicion, no depende de la suerte, no pone en riesgo la salud del deportista y no depende de
un unico proveedor para su equipo deportivo. Ademas, tiene alta concentracion, espiritu de
lucha, reflexion rapida y elementos de juego limpio, disciplina, reglas universales, codigo ético,

entrenamiento y rendimiento (Hsiang, 2016).

Desde estas perspectivas, es posible hallar similitudes entre las distintas caracteristicas de los
esports y el deporte tradicional. Para esto se usaré una tabla de comparacion de Virtual (ly):
Athletes: Where esports Fit Within the Definition of “Sports” (Seth, et al., 2016):

Figura 7. Tabla de validacion de los esports respecto al deporte

Caracteristica del deporte ¢ Califica para esports?

Un “deporte” debe incluir... Si
1. Juego (voluntario, actividad
intrinsecamente motivada)

2. Estar organizado (gobernado por reglas) Si

3. Incluir competicion (debe resultar un Si
ganador y un perdedor)

4. Debe constar de habilidad (no suerte) Si

5. Incluye habilidad fisica - uso habilidoso y Debatible
estratégico del cuerpo

6. Tener un alcance extenso (maés alla de un Si
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ambito local)

7. Haber alcanzado estabilidad institucional Debatible
donde instituciones sociales lo regularicen
como una préctica social importante

Fuente: Virtual(ly): Athletes: Where esports Fit Within the Definition of “Sports” (Seth, et al.,
2016)

Al observar la anterior comparacion es posible concluir que los esports tienen una gran cantidad
de elementos similares al deporte tradicional. Al desprenderse el Videojuego del concepto del
propio juego, es posible argumentar que los esports son una actividad completamente voluntaria
y altamente motivada, organizada por reglas claramente definidas donde hay un ganador y un
perdedor. Por ejemplo, en un partido del Videojuego FIFA 17 donde hay un equipo ganador y un
equipo perdedor controlados por dos jugadores. Estas actividades competitivas tienen el objetivo
de demostrar habilidades entrenadas que no dependen de la suerte para desarrollarse. Y aunque
es indudable el enorme alcance que tienen, y que ademas sus competencias por juego tienen las
mismas reglas en cualquier parte del mundo, la representacion institucional del que gozan
actualmente como la IeSF (International e-sports Federation) en Corea o la World e-sports

Games, no es suficiente para regularizarlos por completo (Seth, et al., 2016).

Se ha dejado de lado el quinto item a propdsito para desarrollarlo mas a profundidad. Ya que la
habilidad fisica que compone el deporte tradicional puede tener varias connotaciones desde los
videojuegos. Para (McCutcheon, Hitchens & Drachen, 2018) los deportes tradicionales pueden
ser catalogados dentro de una subcategoria diferente de los esports, denominada como IrlSports
(In Real Life Sports) o deportes en la vida real por sus traducciones al espafiol. Esta categoria
responde a la diferencia evidente que existe entre los deportes que estan determinados por una
actividad fisica profusa y aquellos que apenas si es notorio el aspecto de movimiento corporal

del deportista (por ejemplo, el movimiento de los dedos al usar un joystick o al oprimir botones).
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Si se tomara en consideracion los juegos de realidad virtual donde se busca ejercitar la actividad
fisica; por ejemplo, los simuladores de boxeo o tenis, y los cuales ya tienen algunas
competencias organizadas poco populares, seria posible afirmar que los esports son fisicamente
activos y por lo tanto son un deporte. Sin embargo esta seria una argumentacion muy bésica y
lejana de la realidad, puesto que los principales videojuegos considerados esports (en cuanto son
competitivos y online) son en su mayoria de shooter (disparos como Call of Duty), deportivos
(FIFA o NFL) o estratégicos (League of Legends: juego donde se simula ser un ente magico que
puede invocar personajes para luchar en equipo) debido a que son los que realmente tienen
competencias de gran impacto global y no pertenecen a juegos de realidad virtual (Seth E. Jenny

et al., 2016).

Sin embargo, es indudable que los ciberatletas necesitan tener una enorme preparacién mental y
fisica, en cuanto a que, segin determinado juego, necesitan lograr una coordinacion psicomotriz
tan afinada, que la rigurosidad de sus entrenamientos es a veces mas grande que las de otros
deportes tradicionales. La relacion inminente que existe entre el Gamer y su dispositivo es tan
importante como la que existe entre un tenista olimpico y su raqueta, o un arquero olimpico y su
arco. Es esta comunion “hombre - artefacto” tan inica de los esports, sus caracteristicas
peculiares de entrenamiento, su componente virtual y real, y su increible capacidad de captar la
atencion de las personas a nivel global, la que hace que el debate de si los videojuegos son un

deporte 0 no siga abierto y no parezca tener un fin proximo (Seth E. Jenny et al., 2016).
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Capitulo 111 Disefio Metodoldgico

3.1 Metodologia

El tipo de investigacion que se utilizara es de tipo exploratoria, tiene enfoque mixto con
tendencia cualitativa, es una metodologia propuesta para el desarrollo de investigacion
académica en esports que toma elementos del design thinking (por sus fases de empatizar,
definir, idear, prototipar y testear); del disefio organizacional por conceptos de gestion
estratégica y elementos del modelo de comunicacion estratégica como las matrices de Sandra
Massoni (2016), las cuales permiten abarcar diferentes areas de comunicacion de una
organizacion, buscando la transformacion deseable de acuerdo a objetivos institucionales y el
contexto donde se desarrolla el problema, se toman elementos de cada disciplina ya que estos

nos permiten ser mas flexibles en la investigacion de la que se tiene poco conocimiento.

Consideramos importante utilizar la investigacion-creacion como un método conveniente para el
tipo de proyecto que se desarrollaremos, utilizando la intuicion, instintos y deseos como
herramientas para la obtencion de conocimiento extraidas de la investigacion-creacion y
permitiéndonos generar actividades que se transformen en los productos de la investigacion

(Daza, 2009).

Las herramientas de investigacion que se utilizaran son la observacion porque nos permitira
recopilar la informacion de las diferentes fases de la investigacion como fotografias,
grabaciones, base de datos, listas de asistencia esto nos ayudara a entender cada momento de la
investigacion y asi reconocer mejor la problematica, también haremos uso en cada momento de

entrevistas para entender sus gustos y opiniones.

La gestion del disefio toma bases del propio disefio como herramienta de valor para una

organizacion. Es posible relacionar directamente el origen del propio concepto con el design
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thinking por la forma en que esta construido. El design thinking busca tomar elementos claves
del pensamiento del disefio y aplicarlos a otros escenarios y no sé limita Unicamente a “pensar
todo como un disefiador”. La habilidad de visualizar conceptos e ideas rapidamente para la
creacion de productos o servicios puede ser aplicada también a las estrategias organizativas de
una empresa (de alli que otras disciplinas busquen adoptar esta metodologia). Si se toma la
organizacion como un producto, que requiere un proceso de ideacion y planeacion, entonces el
disefio puede aportar significativamente a visualizar problemas y conceptos y disefiar estrategias
basadas en métodos de investigacion de disefio para su implementacion (Cooper, Junginger &

Lockwood, 2018).

En su libro Teoria y disefio organizacional, Draft (2011) afirma que las metas de una
organizacion representan la direccion de los objetivos corporativos de la empresa y las
estrategias delimitan la forma en que se alcanzaran esas metas. Por lo tanto “Una estrategia es
un plan para interactuar con el entorno competitivo a fin de alcanzar las metas organizacionales.”
(p.65). De esta forma el disefio puede hacer parte de una Metodologia de Disefio Organizacional
(Rodriguez, Gonzéles, Noy & Pérez, 2012) debido a que sirve como una metodologia para crear
diferentes fases de un proyecto como: proyeccion estratégica, disefio de los procesos, disefio del
modelo de control de gestion, disefio de la estructura, automatizacion e implementacion,
debidamente interrelacionados entre ellos a través de la estructura organizativa. Se hace mucho
énfasis en el trabajo grupal multidisciplinario en todas las etapas de disefio e implementacion,
ademas del uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), para contribuir a
la efectividad de los resultados a alcanzar de una metodologia que puede adaptarse a otras

organizaciones o grupos de trabajo.

La importancia de la gestion del disefio en la propia investigacion esta determinada por la propia

definicion de disefio estratégico y sus usos:

52



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

“El diseno estratégico es el estudio que se aplica con el objetivo de solucionar problemas
a partir de objetos o servicios que pueden mejorar las condiciones de vida de los seres
humanos, segun la cultura y el espacio en el que se desenvuelven; una gestion efectiva de
disefio contribuye al desarrollo de perfiles de clientes y a proposiciones de valor que
conducen a la comercializacion, como informacidn que es traducida en la forma del
producto, el color, la textura y todos los elementos que lo conforman.” (Marin & Gomez,

2009, p.17).

Esta definicion busca poner el disefio al servicio activo de la investigacion mediante la
investigacion centrada en el usuario, donde se vuelve clave poder entender el perfil y el contexto
en que se desenvuelve el publico objetivo para asegurar una buena estrategia de disefio. Para esto
se puede hacer uso de varias herramientas investigativas como: el registro fotografico,
shadowing (acompafiamiento del usuario), entrevistas, entre otros, todo con el objetivo de
recabar informacion esencial que permita sintetizar y definir el procedimiento adecuado para
implementar en el entorno. EI modelo de disefio estratégico es muy parecido al de otras
metodologias de disefio debido a que siempre busca desarrollar un proceso en espiral donde se
idea, prototipa y valida varias veces hasta obtener una propuesta refinada de la investigacion

(Marin & Gémez, 2009), esto se puede observar en la siguiente grafica:
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Figura 8. Modelo disefio estratégico

Modelo disefio estratégico:
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Fuente: Modelo creado por Bermudez (2007), citado en el articulo de El disefio estratégico y la
importancia de la investigacion de usuario (Marin & Gomez, 2009).

Como se puede observar, se parte del hecho que un problema tiene elementos tanto abstractos
como concretos. Los primeros bien pueden ser meramente cuantitativos como los datos de
informacidn recabados y la propia solucion o prototipo de solucion del problema. Sin embargo,
estos elementos dependen a su vez de los insight’s 0 hallazgos de la investigacion, que estan
encaminados a identificar una oportunidad dentro de la problemaética para crear mediante el
modelo de disefio estratégico una correcta planificacion que permita aprovecharla de forma

efectiva.

La gestion estratégica del disefio se aplica a las organizaciones desde varios ambitos, y es un
proceso que necesita de otras disciplinas para su correcta implementacion. El disefio es
comunicacion, sélo es efectivo en cuanto cumpla su objetivo para el que fue construido, si
comunica el mensaje que se desea. Es por esto que la gestion del disefio no puede actuar

aisladamente para lograr los objetivos de una organizacion, la comunicacion juega un factor
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fundamental para que exista una sinergia entre los administrativos y sus colaboradores, logrando
asi que vayan alineados con los mismos objetivos y, en definitiva, puedan alcanzar sus objetivos

corporativos eficientemente (Raffo, 2015).

“La comunicacion organizacional, se puede ver como el conjunto de técnicas y actividades a
través de la investigacion del proceso comunicativo en la organizacion ayudan a desarrollar una
estrategia encaminada a facilitar y agilizar el flujo de informacion entre los miembros de una
organizacion” donde esta promueve el movimiento dindmico de la informacion con los publicos
a los que se necesite comunicar donde se tomaran algunos elementos de ella para la aplicacion

estratégica del espacio (Horacio, 2005, p16).

La Metodologia para la Planeacion Estratégica esta basada en el valga la redundancia
direccionamiento estratégico, donde este se ejecuta en una empresa para ser mas eficaz. Dentro
de las multiples definiciones que se nombran en el libro se define “estrategia” como “La
determinacion de metas basicas de largo plazo y objetivos de una empresa, la adopcidn de cursos

de accion y la asignacion de recursos necesarios para alcanzar esas metas” (Serna, 2017, p.20).

Son diversos los autores que hay entorno a procesos de comunicacion organizacional, sin
embargo por la naturaleza misma de la investigacion que es de tipo exploratoria y del poco
conocimiento y desarrollo investigativo que se encuentran los esports en nuestro contexto,
vemos la necesidad de aplicar metodoldgicamente el Modelo de Comunicacion estratégica
planteado por Sandra Massoni, este busca abarcar la comunicacion interna, la interinstitucional y
la externa definiendo el problema prioritario pensando en cual es la transformacion cognitiva que
se busca de acuerdo a objetivos institucionales teniendo en cuenta los contextos que se
involucran, esto facilitando las transformaciones respetando la diversidad de los actores que se

relacionan (Massoni, 2016).
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Se plantea la estrategia de comunicacion desde lo que cada actor desea “puede/quiere escuchar”
en un momento determinado, teniendo en cuenta sus intereses y necesidades actuales, desde lo
que ellos consumen entendiéndose el consumo como: “conjunto de los procesos sociales de
apropiacion de los productos (Barbero, 1992, p.64)” buscando que desde la metodologia se logre
un consumo por parte de los estudiantes para que interactten con el espacio de acuerdo a sus
gustos y deseos. Los estudiantes no deben reconocerse como algo estandar o que siempre es el
mismo, sino que son importantes para abordar cada aspecto del problema, no solo reciben la
informacion interacttan con ella.

La gestion del disefio y la comunicacion organizacional toman relevancia para la investigacion
porque son resultado de muchas metodologias extraidas desde cada disciplina para responder a
un contexto especifico cambiante. Las organizaciones han sido las que mas han utilizado estos
modelos de trabajo, sin embargo, y como mencionan algunos autores (Rodriguez et al., 2012),
pueden ser aplicadas a cualquier otro contexto que requiera equipos de trabajo.

Es por este motivo que disefiar y gestionar planes o tacticas que puedan cumplir con los
objetivos propuestos por los estudiantes es una labor que se realiza desde la comunicacion
estratégica mediante metas claramente definidas para cada fase del proyecto.

Figura 9. Cronograma de las cuatro fases del proyecto

2017- 2 21 de noviembre del 2017. Fin Semilleros y Bienestar

2018- 1 01 de febrero del 2018. Inicio Semilleros y Bienestar

Fecha Fase Lugar Actividad
U Los
24/03/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |Ideas para el logo de la RCO
U Los
6/04/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |Disefio del logo del Desafio invitacional
U Los
6/04/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores [Formato de inscripciéon RCO
U Los Presentacion de los dos logos de la RCO
8/04/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |y Desafio Invitacional
8/04/2018|Liga Rookies Colombiana|U Los Pieza para explicar la RCO
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Libertadores
U Los Reglamento de Desafio Invitacional
20/04/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |FINAL
9/05/2018(Liga Rookies Colombiana |GamerZone |Infografias equipos
U Los
11/05/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |Piezas graficas enfrentamientos
U Los
27/05/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |Registro de equipos
30/05/2018|Liga Rookies Colombiana |[GamerZone |Final Tarjeta de regalo
2018- 2 31 mayo del 2018. Fin Semilleros y Bienestar
6/06/2018|Liga Rookies Colombiana|GamerZone [Publicacion del ganador
10/06/2018|Liga Rookies Colombiana |GamerZone |Videos y entrevistas final
2018- 2 01 de agosto del 2018. Inicio Semilleros y Bienestar
U Los
2/08/2018|Liga Rookies Colombiana |Libertadores |Estadisticas Facebook
Festival Cinestesia U Los
14/09/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Promocion evento
Festival Cinestesia U Los
7/10/2018|Heroes y Villanos Libertadores | Documento de organizacion
Festival Cinestesia U Los
8/10/2018|Heroes y Villanos Libertadores |Mapa del evento
Festival Cinestesia U Los
12/10/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Formatos inscripcion a torneos
Festival Cinestesia U Los
29/10/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Videos del evento
Festival Cinestesia U Los
29/10/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Informe de evento
U Los
1/11/2018|The Bunker Libertadores |Convocatoria para el club
U Los
6/11/2018|The Bunker Libertadores |Convocatoria en redes
U Los
6/11/2018|The Bunker Libertadores |Primera Clase presencial del club
U Los
9/11/2018|The Bunker Libertadores |Videos participacion en Akihabara
2019- 1 21 de noviembre del 2019. Fin Semilleros y Bienestar
U Los
18/12/2018| The Bunker Libertadores|Logo NGT 1
2019- 1 01 de febrero del 2019. Inicio Semilleros y Bienestar
U Los
1/02/2019|The Bunker Libertadores |Logo Final reedicion NGT
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U Los
5/02/2019|The Bunker Libertadores |Asistencia febrero 2019
U Los
12/02/2019|The Bunker Libertadores |Horarios de espacio
U Los
24/02/2019|The Bunker Libertadores |Reglamento The Bunker
U Los
24/02/2019|The Bunker Libertadores |Estructura organizacional del club
U Los
8/03/2019(The Bunker Libertadores |Logo The Bunker
U Los
8/03/2019|The Bunker Libertadores |Logo Final The Bunker
U Los
10/03/2019|The Bunker Libertadores |Carpeta
U Los
12/03/2019|The Bunker Libertadores |lista de integrantes general
U Los
12/03/2019|The Bunker Libertadores |Cronograma Entrenamientos LOL
U Los
2/08/2019|The Bunker Libertadores |Estadisticas Facebook
U Los
2/08/2019|The Bunker Libertadores |Instagram
U Los
2/08/2019(The Bunker Libertadores |Video Pagina Web
U Los
7/22/2019(The Bunker Libertadores |Registro en Excel
2019- 1 31 de mayo del 2019. Fin Semilleros y Bienestar
2019- 1 1 de agosto del 2019. Inicio Semilleros y Bienestar
Propuesta de espacio U Los Propuesta a Decano y Director del
20/09/2019|académico-deportivo Libertadores |disefio.
2019- 1 21 de noviembre del 2019. Fin Semilleros y Bienestar

Fuente: Elaboracién propia

El proceso de esta investigacion estd conformado por una serie de fases que en las que se ha
utilizado el método de la exploracion cientifica para entender y conceptualizar con mayor
facilidad el problema, donde se llevo una bitacora con todas las actividades relevantes realizadas

durante el proceso. Los esports son aun un concepto muy nuevo que tiene muy poca
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investigacion académica, por lo tanto, se hizo necesario para nosotros poder establecer las
posibles causas que estuvieran relacionadas con el problema de la investigacion y pudieran

ayudarnos a definir mejor el curso de accion.

3.1.1 Multidimensionalidad del problema:

Para reconocer el problema que deseamos atacar, es importante tener en cuenta la mayor
cantidad de aspectos posibles, para asi ser mucho mas eficaces y conectar de una mejor manera
las ideas.

Figura 10. Esquema multidimensionalidad del problema

Multidimensionalidad del problema

o =~
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' aspectos

aspectos |

¢ economicos J . técnicos

x : PROBLEMA e
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. sociocultu | administra
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Fuente: Modelo de Comunicacion estratégica (Massoni, 2016, p.8)

Al analizar qué problemas vamos a abordar para nuestra estrategia de comunicacion es

importante pensar todos los niveles del problema como lo podemos ver en la siguiente imagen:
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Figura 11. Esquema niveles del problema

niveles del problema

sintomas

causas
proximas

causas basicas

Fuente: Modelo de Comunicacion estratégica (Massoni, 2016, p.8)

En la mayoria de los casos las estrategias de comunicacion ejecutan el primer nivel del problema
atacando los sintomas de la comunicacion, pero en muy pocos casos se llega a ejecutar las causas
béasicas, definiéndose éstas como los aspectos estructurales de la sociedad (Massoni, 2016), por
ejemplo, podemos interpretar en la investigacion los sintomas como la falta de participacion en
espacios y poco desarrollo de investigaciones. consecuente a esta afirmacion una causa basica de
este sintoma se podria llegar a indagar que los canales de comunicacién no brindan de una
manera optima la informacion de los diferentes espacios, que no sean atractivos para los
estudiantes o que por sus horarios de estudio no puedan involucrarse en un espacio

extracurricular.

3.1.2 Arbol del problema
Para ejemplificar esta definicion Sandra Massoni menciona el siguiente caso del Proyecto de
Agricultura Conservacionista (PAC) perteneciente al Instituto Nacional de Tecnologia

Agropecuaria (INTA) en Argentina (Massoni, 2016, p.8):

60



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

“La erosion, que fue abordada inicialmente como el problema central, resultd ser con este
analisis un sintoma de un problema mayor como lo es la falta de abordaje integral del sistema
agropecuario. En este marco, se pudieron distinguir causas proximas —la falta de maquinaria
conservacionista como equipos de siembra directa- y causas béasicas -la desarticulacion de las
politicas agropecuarias y de crédito del Estado, la crisis econémica o la falta de una legislacion

adecuada-. Un abordaje integral implica planificar acciones para los tres niveles.”

Al denotar este ejemplo la autora recomienda la utilizacion de la técnica de Arbol problema, la
cual nos permite ordenar los niveles y aspectos a tener en cuenta.

Figura 12. Matriz &rbol de problemas y arbol de soluciones

ARBOL DEL PROBLEMA / VERSION TECNICA

® Problema:

Causas basicas:

Causas proximas:

Aspectos del problema:

Sintomas:

Consecuencias:

Marcas de racionalidad comunicacional:

ARBOL DE SOLUCIONES / VERSION TECNICA ‘

Aspecto del problema:
Actores Conductas proactivas

Matrices Presentes A promover

Fuente: Cuadro original de Comunicacion estratégica. Experiencias, planificacion e
investigacién en marcha. (2007) citado en Modelo de Comunicacién estratégica Por Massoni

(2016, p.9).
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También en este modelo de comunicacion es importante identificar y analizar los actores que se
presentan en el proceso de interaccion, entendiendo a los actores no como personas que solo
reciben y reciben informacion; sino como comunicacién en un sistema en movimiento,
identificando a todos los actores o publicos relacionados en la estrategia comunicativa.

Figura 13. Matriz actores relevantes y redes sociales involucradas

ACTORES RELEVANTES Y REDES SOCIALES INVOLUCRADAS EN LOS

DISTINTOS NIVELES Y ASPECTOS (...) DEL PROBLEMA

Causas basicas

Causas proximas
Aspectos (...) del problema

Sintomas
Consecuencias

Fuente: Cuadro original de Comunicacion estratégica. Experiencias, planificacion e
investigacion en marcha. (2007) citado en Modelo de Comunicacion estratégica Por Massoni
(2016, p.10).

Para esto se utilizo la matriz de Arbol de problemas por ser un elemento metodolégico muy util
para la estrategia de gestion comunicativa, ademas de hacer parte de la fase de definicion del
problema del design thinking y el disefio organizacional. Aqui se identifican los diferentes
elementos que enmarca el problema que hemos denominado desconocimiento sobre los esports.
Este es el elemento principal que tiene a su vez sus propias causas y consecuencias, y elementos
propios que lo caracterizan y lo definen. Un elemento destacable de la matriz son las marcas de
racionalidad, estas se entienden como: “son huellas observables comunicacionalmente que son
indices de la concepcion tedrica que esta articulando el encuentro en la situacion.” (Massoni,

2016, p.101).
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3.1.3 Aplicacion de arbol de problema

Figura 14. Matriz &rbol de problemas aplicada al proyecto

ARBOL DE PROBLEMAS

Problema: Desconocimiento sobre los esports.

Causas bésicas: Desconocimiento de los gobiernos e instituciones privadas para apoyar e
impulsar los esports, baja participacion de los estudiantes por hacer investigacion en esports.

Causas proximas: Desconocimiento del impacto de los esports tanto en investigacién como
en la cultura.

Aspectos del problema: Los videojuegos no son considerados deporte, en la comunidad
universitaria no hay mucho conocimiento de los esports la participacion en actividades
extraacadémicas es muy poca.

Sintomas: Los estudiantes no participan en actividades diferentes a las académicas, se
presentan prejuicios de los videojuegos por generar adiccién y ser considerados Unicamente de
ocio.

Consecuencias: Poca documentacion de investigacion en esports, falta de visualizacion de las
posibilidades académicas.

Marcas de racionalidad comunicacional:
Dimension informativa: linealidad, verticalidad, segmentacion, comunicacién operativa

Fuente: Elaboracién propia.

Luego de hacer el perfilamiento del problema en cuestion analizando diferentes variables se
procedi6 a realizar una identificacion de la institucion, que para el proyecto fue la Fundacion
Universitaria Los Libertadores, donde se podrian hallar formas correctas de abordar y desarrollar
el problema alineados con los objetivos institucionales de la universidad, presentes en el

siguiente esquema:
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Figura 15. Esquema objetivos institucionales de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores

Garantizar la
Excelencia
Académica con
Impacto en la
Transformacion

[]é)a Social

Transformar y
Apropiar una Alcanzar la
Cultura con el Sostenibilidad

Enfoque al Servicio Financiera
P%;ﬁq
A2
Fortalecer las

Capacidades
Organizacionales

Fuente: Rodriguez, D. (2019). Nuestra Institucion | Fundacion Universitaria Los Libertadores.

De esta forma se establecio los elementos a considerar para el disefio de la estrategia de gestién
comunicativa, donde se tendria en cuenta el impacto al objetivo de la transformacién social,
porgue se busca proponer un espacio para la universidad donde se beneficie en este objetivo
institucional. Asi se propuso la matriz de arbol de soluciones como posible respuesta a la

problematica que se busca investigar.
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3.1.4 Aplicacion de arbol de soluciones

Figura 16. Matriz arbol de soluciones aplicado al proyecto

ARBOL DE SOLUCIONES

Aspectos del problema: Desconocimiento sobre los esports.

Universitaria Los
Libertadores

Actores Conductas proactivas
Matrices Presentes A promover
Existencia de la investigacion
en videojuegos en los Sensibilizacion y participacion de
semilleros como el de Cultura |los semilleros de investigacion para
y Digital y Videojuegos los estudiantes.
Fundacion

Interés universitario por
promover otro tipo de
actividades extracurriculares.

Impulsar la creacion y participacion
en eventos de videojuegos.

Estructura académica fuerte y
de calidad.

Inclusion de los esports en espacios
y actividades académicas.

Interés y gusto por los
videojuegos.

Buscar més informacion sobre los
esports.

Abordar los esports

Incremento de la produccion

Comunidad  |académicamente desde cada |académica investigativa desde cada
libertadora  |profesion. disciplina del estudiante y docente
Participacion en eventos y Creacion de mas eventos y espacios
espacios en la universidad. de esports dentro de la universidad
Mayor destinacion de recursos para
la creacion y promocion de eventos
Interés por apoyar eventos 'y |y organizaciones de esports en la
Empresasy | grganizaciones de esports universidad.

organizaciones

Avances en la regulacion y
organizacion de los esports en
el pais.

Creacion de espacio académico de
esports.

Fuente: Elaboracién propia.
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Para los aspectos del problema del desconocimiento sobre los esports hay diferentes causas y
consecuencias que se derivan de diferentes factores. Ya se han tomado en cuenta elementos
internos de la universidad, y elementos externos, como empresas Yy organizaciones que influyen
en este apartado. Los estudiantes de la Fundacién Universitaria Los Libertadores, junto con los
docentes y todos los miembros de la institucion se convierten en actores relevantes para definir
el problema y sus posibles soluciones. No son sélo las organizaciones e incluso el gobierno, sino
el uso que le da cada actor a la informacion y la forma en que concibe el problema. las redes
sociales se vuelven muy importantes por su poder de influencia y uso de los jovenes estudiantes.
Se us6 como referencia la matriz de Actores relevantes y redes sociales involucradas de Sandra
Massoni (2016, p.10).

Figura 17. Matriz actores relevantes y redes sociales involucradas aplicadas al proyecto

ACTORES RELEVANTES Y REDES SOCIALES INVOLUCRADAS EN LOS
DISTINTOS NIVELES Y ASPECTOS (...) DEL PROBLEMA

Aspectos del problema: Desconocimiento sobre los esports.

Desconocimiento de los gobiernos e instituciones privadas para apoyar e
Causas béasicas |impulsar los esports. baja participacién de los estudiantes por hacer
investigacion en esports

Desconocimiento del impacto de los esports tanto econémicamente como
Causas proximas |cultural utilizacion de los actores de las redes con usos diferentes a
académicos.

Los videojuegos no son considerados deporte, en la comunidad universitaria
no hay mucho conocimiento de los esports, la participacion en actividades
extraacadémicas es muy poca.

Aspectos del
problema

Hay poca participacion en actividades diferentes a las académicas, se
presentan prejuicios de los videojuegos por generar adiccion y ser

Sintomas considerados Unicamente de ocio, hay interaccion con redes sociales mas no
se encuentra un espacio fuerte que permita la generacion de conocimiento y
difunda contenido.

No se evidencia la utilizacion de redes sociales para visualizar un espacio de

Consecuencias
desarrollo de esports
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Fuente: Elaboracién propia.

Para definir como empezar a empatizar con los actores del problema, en concordancia con la

metodologia del design thinking, no sélo te tomaron en cuenta los actores y los diferentes

aspectos del problema. Desde la comunicacion organizacional se hace muy importante para

desarrollar las estrategias de un proyecto, el analisis del DOFA, debido a que este permite

comprender cuales son los aspectos positivos y negativos que pueden afectar al proyecto y

también definir si son controlables por la organizacion o no.

3.1.5 DOFA de espacio de esports
Figura 18. Matriz andlisis DOFA

O1. Interés de organizaciones
por apoyar eventos y espacios
de esports.

O2. Gusto de los jovenes por
los esports y videojuegos.
O3. Interes de organizaciones
de esports extranjeras para
hacer crecer la industria
nacional.

Espacio de esports en la Positivos Negativos
Fundacion Universitaria
Los Libertadores
Internos Fortalezas: Debilidades:
F1. Interés por apoyar la D1. Poca asignacion de
investigacion en videojuegos. | recursos para eventos o
F2. Apoyo a espacios de espacios de esports.
esports. D2. No se promueve la
F3. Estructura organizativa investigacién en esports.
fuerte. D3. Ausencia de espacios
FA4. Gusto de los estudiantes | académicos sobre el tema.
por los videojuegos. D4. Desconocimiento de la
importancia de los esports.
D5. Poca participacion de
estudiantes en actividades
universitarias.
Externos Oportunidades: Amenazas:

Al. Desactualizacién de la
tendencia actual de los
videojuegos.

A2. Poco interés por la
investigacion en esports.
A3. Débil regulacion de los
esports.

A4. Poca representacion
institucional de federaciones
U organizaciones.

Fuente: Elaboracién propia
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3.1.6 Andlisis de cruces DOFA

Figura 19. Matriz conversion cruces DOFA

CONVERSION CRUCES DOFA

CRUCES |ANALISIS
F1-Al Proponer un espacio que permita la investigacion por medio de los esports.
Aumentar la representacion institucional con espacios de investigacion que
F1-A4 permitan el desarrollo de esports.
Crear beneficios desde Bienestar para que los estudiantes participen en los espacios
F4-A2 de investigacion.
Proponer un espacio que permita dar aportes a la organizacién de esports en
F3-A3 Colombia.
F2-Al Un espacio institucional permitira estar en la vanguardia de las tendencias sociales.
Proponer espacios donde los estudiantes y personas externas puedan participar
F3-D1 dando optimizacion de recursos y a un bajo costo.
Sensibilizar a los altos cargos con resultados de actividades la importancia de
brindar recursos a los esports ya que se da una viabilidad de lo que significan los
F3-D4 esports pero no acciones de fondo.
Generar contenido en redes sociales que permitan la participacion de estudiantes
F4-D4 con los esports.
Proponer a los estudiantes espacios en los que se puedan vincular con los esports
F4-D5 para asi aumentar su participacion, también generando identidad universitaria.
01-D1 Promover que marcas se interesen aportando recursos para eventos de esports.
Atraer a organizaciones relacionadas con los esports para tener mas representacion
04-A4 institucional.
Aumentar la participacion universitaria en torneos y eventos con la ayuda de
01-D5 marcas patrocinadoras que permitan crear espacios mas atrayentes a estudiantes.

Fuente: Elaboracién propia

Después de los analisis hechos para determinar los factores relacionados al problema de la

investigacion, sus posibles soluciones y las propuestas derivadas del DOFA para crear
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estrategias que permitan abordarlo desde la gestion del disefio y la comunicacion organizacional,
se dio paso a las fases de accidon donde se pondrian a prueba estos planteamientos y de donde se

tomarian los resultados para mejorar las propias fases y para sustentar los objetivos de la

investigacion.

Capitulo 1V Exploracién del fendmeno de los esports en contextos universitarios

4.1 Método

Figura 20. Esquema método

PERSONAS Y MARCAS
INVOLUCRADAS
Jorgue Gutiérrez (Cinestesia)
EAFMER ZONE Jévenes Funza _S_taff Cinestesia
afael Cifuentes Daivis (Master Minds)
A Fredy Papagayo (Glamour Party)
\ Vi Javier Pinto (Sonic Pizza)
N 7
'--.\ /.—-
RCO ESTUDIANTES CINESTESIA
__Liga Rookies 7 Hutman Ramirez N Torneo Videojuegos
4~ Colombiana // Nicolas Nieto N Retro
[ 4 h A
| IANN // \\ VA
| ‘\\\\\”'--._____—‘/ \s._______////f
v W\>~2____- VIDEOJUEGOS -___—_=")
Carlos Arguello \ /1
N A
(experto esports) v N 75
~ Ve
\ \\ S FUNDACION UNIVERSITARIA _- //
N \ o LOS LIBERTADORES - /
\ \\ Laboratorio de investigacion Hitec //
! N /s
v A e
THE BUNKER GC __ >~ FACULTAD DE COMUNICACION .-~ CULTURA DIGITALY
Sebastian Ardila, Sally Pardo, Semillero de Cultura Digital y Videojuegos, V|DEO]UEGOS
Brenda Beltran y Jeffry Baron Semillero Nautilus . .. .
\ Espacio académico electivo
N /
~ yd
~ - ~
~——_ BIENESTAR -
UNIVERSITARIO

Fuente: Elaboracién propia
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Para el método se plante6 un esquema donde se identificaron las 4 fases claves de la
investigacion, las cuales se desarrollaron de forma cronoldgica y donde cada una retomo los
aprendizajes de la anterior. La primera fue la Liga Rookies Colombiana (RCO), el cual fue un
torneo realizado en colaboracion con el entrenador de equipos de esports Carlos Argiello y el
duefio de Gamer Zone, Rafael Cifuentes, durante la primera mitad del afio 2018 en Funza. La
segunda fue el torneo de videojuegos retro que hizo parte del evento Cinestesia - Héroes y
Villanos, originado desde el semillero Nautilus, en octubre de 2018. Fue un trabajo colaborativo
principalmente entre uno de los directores del evento Jorge Gutiérrez, estudiantes que hicieron
parte del staff y marcas externas que proporcionaron tanto apoyo logistico como Daivis de
MasterMinds, Javier Pinto de Sonic Pizza para las consolas y Fredy Papagayo de Glamour para
las luces, hasta premiacion como SOFA y Tecno Mobile. Ademas, hubo colaboracion para
promocion del evento por parte de La Mega y GTO Medios. El torneo fue propuesto por los
estudiantes de la universidad pertenecientes al laboratorio de investigacion Hitec, desde el

semillero de Cultura digital y Videojuegos, para los miembros de la comunidad libertadora.

La tercera fase se llevo a cabo como un resultado de haber comprendido el impacto y la
importancia para los jovenes externos e internos de la universidad entorno a los esports. El club
universitario de esports The Bunker, fue propuesto como un espacio para crear equipos de
esports con fines competitivos para los estudiantes de la institucion a finales del 2018 y hasta
mitad del 2019. Para esto se busco el apoyo tanto de bienestar como del semillero de
investigacién Cultura Digital y Videojuegos, donde estudiantes como Sebastian Ardila, Sally
Pardo, Brenda Beltran y Jeffry Bardn ayudaron para aportar al mejoramiento y gestion del club.
La fase final fue la constitucion de todo el aprendizaje obtenido en una estructura formal de
espacio académico de esports denominado Espacio Académico Cultura digital y Videojuegos, el

cual se propuso desde la Facultad de Comunicacion para que esté vinculado con el semillero de
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Cultura Digital y Videojuegos y se articule con el apoyo del area de Bienestar. Este espacio fue
presentado ante el decano de la Facultad de Comunicacion, Alejandro Pachajoa, el director de
Disefio Grafico, Edward Zambrano y el director del area de Bienestar Universitario, John

Aleman, en septiembre de 2019.

4.2 Fases de la investigacion

4.2.1 Exploracion del fendmeno Liga Rookies Colombiana (RCO)

Una vez se analizaron en detalle todos los elementos que se consideraban importantes para el
desarrollo de la investigacion, se empezd la primera fase del proyecto para crear los lineamientos
para el espacio académico-deportivo de esports dentro de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores. Esta primera fase de acercamiento tenia como propdésito conocer cuél era la
aceptacion de los jovenes sobre los esports mediante datos verificables y que se pudieran

analizar.

Esta fase, primordialmente exploratoria, fue fundamentada a través de una Matriz de
Planificacion Integrada, que buscaba gestionar de forma eficiente el proceso de empatizacion,
definicidn, ideacion, prototipado y testeo, aplicados a estrategias aplicables al contexto donde se
desarrollaron mediante una adecuada planeacion comunicativa. Para esta matriz se tomaron en
cuenta no solo los objetivos generales del proyecto, sino los especificos de cada fase que
buscaran aportar a la solucién del problema y que se pudieran medir adecuadamente a través de

indicadores y de la correcta utilizacion de recursos en la produccion de cada actividad.

Para la fase de la Liga RCO utilizamos el nivel de Lineas de accién, ya que este se penso con
objetivos de corto plazo y asi poder interpretar de qué manera las personas interactdan con la
investigacion.
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El modelo utilizado para gestionar cada una de las fases de la investigacion tomé elementos de la

matriz de planificacion integrada, estas tablas tuvieron en cuenta las conductas proactivas las

cuales son acciones positivas y habilitadoras que nos permitiran generar el proceso de

transformacion para cada aspecto del problema, en cuanto a la planificacion del modelo

utilizaremos el nivel de lineas de accion y nivel de proyecto de forma independiente para cada

momento de la investigacion (Sandra Massoni, 2016).

Figura 21. Matriz de planificacion integrada de una estrategia de comunicacion.

GRUPO

OBJETIVO META

PROPOSITO DE
LA ACCION

ACTIVIDADES

RECURSOS

PRODUCTOS

INDICADORES

Fuente: Modelo de Comunicacion estratégica, Sandra Massoni (2016, p.14)
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4.2.1.1 Matriz de Planificacion Integrada

Figura 22. Matriz planificacion integrada Liga Rookies Colombiana (RCO)

Objetivo Grupo Proposito | Actividade | Recursos | Productos | Indicadores
Meta de la S
accion

Conocer la | Jovenes de | Recoger -Planeacion | - Espacio | - Piezas
importancia | Funza datos que | Desafio fisico graficas - NUmero de
que tienen clientes de | ayuden a Invitaciona | (local publicitarias | inscritos.
los esports | GamerZon | entender el | | GamerZon | - Paginade | - Estadisticas
para los e (150 interésen | - Creaciéon |e) Facebook de la pagina
jévenes personas) | los esports. | logos y - Dinero - Piezas en Facebook
mediante un | equipos linea para graficas -Entrevistas.
torneo de participant grafica premios. informativas
League of esen el - -FanBag |-
Legends en | torneo Desarrollo | - Mapade | Reglamento
Gamer reglamento | llegada del torneo
Zone, - - - Disefio de
Funza. Adecuacié | Videobeam | premios

n -Camara - Videos de

GamerZon | - entrevistas y

e Computado | enfrentamie

-Desarrollo | res ntos

de - Casters -Torneo

enfrentami | -

entos Plataforma

virtualesy | para

presenciale | inscripcion

S - Staff de

- logistica

Transmisio

n evento

- Entrega

de premios

Fuente: Elaboracion propia

Para la realizacion de esta planificacion integrada se elabord un cronograma con las actividades a

realizar durante esta primera fase.
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4.2.1.2 Cronograma de actividades RCO

Figura 23. Cronograma Liga RCO

FECHA
mm/dd/aaaa |CATEGORIA LUGAR ACTIVIDAD
Liga Rookies U Los
12/4/2017|Colombiana Libertadores |Cotizacién para el evento
Liga Rookies U Los
3/24/2018|Colombiana Libertadores |Ideas para el logo de laRCO
Liga Rookies U Los
4/6/2018|Colombiana Libertadores |Disefio del logo del Desafio invitacional
Liga Rookies U Los
4/6/2018|Colombiana Libertadores |Formato de inscripcion RCO
Liga Rookies U Los Presentacion de los dos logos de la RCO
4/8/2018|Colombiana Libertadores |y Desafio Invitacional
Liga Rookies U Los
4/8/2018|Colombiana Libertadores |Pieza para explicar la RCO
Liga Rookies U Los Reglamento de Desafio Invitacional
4/20/2018|Colombiana Libertadores |FINAL
Liga Rookies
5/9/2018|Colombiana GamerZone |Infografias equipos
Liga Rookies U Los
5/11/2018|Colombiana Libertadores |Piezas graficas enfrentamientos
Liga Rookies U Los
5/27/2018|Colombiana Libertadores |Registro de equipos
Liga Rookies
5/30/2018|Colombiana GamerZone [Final Tarjeta de regalo
Liga Rookies
6/6/2018|Colombiana GamerZone |Publicacion del ganador
Liga Rookies
6/10/2018|Colombiana GamerZone |Videos y entrevistas final
Liga Rookies U Los
8/2/2018|Colombiana Libertadores |Estadisticas Facebook

Fuente: Elaboracién propia

4.2.1.3 Descripcion del proceso:

Desde noviembre de 2017 empezamos a investigar sobre los esports en el pais, con la intencion

final de crear una liga universitaria de esports profesional debido a que no encontramos ninguna
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informacion referente a una institucion organizada del tema. Se buscaron documentos de
federaciones internacionales como International e-Sports Federation (IeSF) (leSF, 2017),
organismo de hacer que los esports sean reconocidos como un deporte legitimo. Se encontro que
la leSF es la encargada de crear normas y estandares para competencias de esports
internacionales, desarrollar estructuras de los campeonatos y capacitar los arbitros para dichos

eventos.

A nivel nacional se investigo organizaciones como ASCUN estaban impulsando los esports en
las universidades a través de sus propios campeonatos y cual era la estructura de las
federaciones, ligas y clubes en Colombia, seguiin Coldeportes (2017), donde para tener un club o
ser promotor deportivo se necesitaba tener un respaldo de una organizacion y contar con un
minimo de jugadores y equipos que lo componen para participar en eventos deportivos. Estos a
su vez conforman las ligas deportivas, que en su conjunto crean las federaciones deportivas

como la Federacion Colombiana de Futbol.

Durante este proceso el profesor Camilo Rojas nos presentd a Rafael Cifuentes, el entonces
duefio del local de videojuegos (Gamer Zone) en Funza y Carlos Arguello entonces duefio del
equipo de esports (Exilium Gaming), los cuales nos apoyaron desde su experiencia y
conocimientos para la creacion de la liga y sus lineamientos. Ademas, también se cont6 con la
colaboracion de estudiantes libertadores de varias disciplinas como Edwar de derecho para
validacion de las normativas y Jhon Salama de disefio grafico para la elaboracién de logos,
piezas gréficas y disefio de documentos. Los textos investigados se tomaron como referencia
para crear un documento de reglamentacion similar al modelo utilizado por la leSF, donde se
explicara que era la Liga Rookies Colombiana, cuales eran su base tedrica, sus objetivos y como

iba estar estructurada. Posteriormente ejecutamos la planificacion de la liga y vimos la necesidad
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de crear un torneo llamado “Desafio Invitacional” con el fin de mostrar de qué manera se iba a

dar el desarrollo de la liga para que las personas se interesaran en participar.

Este Desafio Invitacional tuvo su propio reglamento basado en el de la Liga RCO y estaba
originalmente dirigido a los estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, como un
evento interno. Sin embargo, luego de haberlo presentado la propuesta del evento ante la
entonces directora de Disefio Grafico, por razones administrativas la universidad argumento no
poder brindarnos los recursos necesarios. Por esta razon decidimos trasladar el evento al local de

Rafael en Funza en donde se gestionaron los elementos necesarios para desarrollar el desafio.

Como parte de la estrategia de comunicacion se desarrollé una linea grafica tanto para la RCO
como para el Desafio Invitacional, con el fin de crear una identidad propia que nos permitiera
generar recordacion, empatizar con nuestros publicos objetivos y facilitar la comunicacién del
evento. En el logo de la RCO se utiliz6 el verde caracteristico de la universidad para que hubiera
coherencia con la linea gréafica de la institucion, el amarillo oro fue utilizado para la corona sobre
la palabra Rookies, tanto por representar un premio, como por representar la superacion de los
competidores. Aungque se experiment6 con varias figuras y colores, se dejo el verde original y la
forma de un escudo por ser muy utilizado en equipos deportivos. Las estrellas blancas

representan la victoria y el triunfo en la competencia.
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Figura 24. Ideacion logo RCO

TOURNAMENT

*

Fuente: Elaboracion propia, en colaboracién con Jhon Salama

Para la creacion del logo del Desafio Invitacional, se tomd como base la linea gréafica de la RCO,
por tanto, su forma y colores fueron los mismos. En este caso se dio prioridad al color blanco
para la palabra “desafio” y se usaron guantes de boxeo por representar la contienda y rivalidad
que implica el enfrentamiento. La palabra desafio lleva igual color amarillo oro en sus bordes y

da el efecto de ser brillante para llevar al mismo significado de recompensa. Los colores
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institucionales se combinaron en varias piezas que se plasmaron en toda la produccion gréfica de
documentos como el reglamento del Desafio Invitacional, disefio de la pagina de Facebook de la
RCO, piezas graficas informativas del torneo, piezas publicitarias y disefio de tarjetas de regalo
para la premiacion. La palabra “Rookies” fue utilizada de la definicion del diccionario de
Oxford: “ (North American English) a member of a sports team in his or her first full year of
playing that sport” (Oxford,2019), la cual significa: cuando una persona estd empezando por
primera vez en un deporte también llamado novato. Lo escogimos debido a que la liga fue
pensada para estar dirigida a un tipo de jugador menos experimentado que las ligas comunes de
esports.

Figura 25. Arte para portada de Facebook con logo final RCO

goom:

\_\GA COLOMBIAN D 4

Ry >

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 26. Logo Desafio Invitacional

{ECERDY

Fuente: Elaboracion propia, en colaboracién con Jhon Salama

Desde la comunicacién organizacional se dio apoyo en el proceso de organizacion del evento,
apoyando desde la creacion de un presupuesto para comprender qué era lo necesario del evento y
el cronograma de la final presencial, para los duelos virtuales se utilizo la plataforma Battlefly y
apoyo del programa de Discord para la logistica de los enfrentamientos, esto permitio que fuera
un proceso mas organizado y fluido. También se dio la propuesta en la manera en que las
personas fueran participes del Desafio Invitacional y se generara un proceso de co-creacion con
las personas involucradas por lo que se optd en hacer como tactica de participacion que los
jugadores hicieran su propio logo para compartir con los demas participantes y también se
generd una dinamica en Facebook de mostrar la capacidad de cada uno de los equipos
graficamente en cuanto a resultados de sus enfrentamientos por medio de la pagina OP.GG, la
cual nos brindaba estadisticas en tiempo real de cada uno de los jugadores enriqueciendo asi la

comunicacion de los actores en la estrategia (OP.GG Korea, 2019).
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Figura 27. Publicacion de apertura de inscripciones en Facebook

_ fl S e e 2 .ZE S R S
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o | o e+ | 4 Gompai |

R YN RCO - Liga Rookies Colombiana & se siente genial el Q
aﬂmnﬂs Publicado por 4 Carlos Argiello (7] - 19 de abril de 2018 - £
oA cotomBian, 1Ha llegado a hora de medir tus habilidades invocador I Demuestra tu Publicaciones de visitantes >
G honor, valentia y fortaleza en un desafio hecho a tu medida
¢Eres bronce? ¢ Eres plata?, ;Eres Oro 2, Pues no se diga mas convoca a
Rowill Bricefio

tuequipo y participa en el siguiente link \i LBicofio, .« 7

RCO - Liga Rookies  Link de inscripcion:... Ver més

¥ cuando nos reunimos para jugar

Colombiana

@RCOEsports l“schPCIONEs Me gusta - Comentar - Mensaje o~
inico ABIERTAS

Brayan Najas
Publicaciones PRBMERLUSAR ! 5 de mayo de alas 1817 Q

Empleos " . * 6000 RPy mds a que hora publican los equipos de el torneo ?
Eventos

SEGUNDO LUGAR Me gusta - Comentar - Mensaje L 24
“E P’o 4500 RPy mads
Opiniones

INVITACIONA

TERCER LUGAR z
Videos (i 3500 RP y més ol - English (US) - Portugués (Brasil) - | 4
Francais (France) - Deutsch
Fotos
Informacién S
Comunidad © " Facebook® 2019
Grupos
4,487 616
Ofertas Personas alcanzadas Interacciones
PR——— (30 27 comentarios 24 veces compartido
Administrar promociones o Me gusta (D Comentar £> Compartir B~

Mas relevantes v

&

0P e D

Tatiss Diiaz Rivera si a alguien le hace falta 1 & diganme , de
paso hasta tengo un logo x

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 28. Dindmica de equipos en la pagina de Facebook

Rendimiento de tu publicacién
\ﬁ RCO - Liga Rookies Colombiana

Publicado por Nicolas Nieto Rey 13 de mayo de 2012 - & 2.504 Perzonas aicanzadas
#rookielibertadores #TomeosGamerZone EExiliumGaming #MPRCO
™ & Dos equipos 10 invocadores un solo ganador , con gusto 21 Me gusta, comentarios y veces que se comparti i
presentamos las estadisticas de los siguientes en tumo para el

enfrentamiento de el dia de mafana ! 1 6 5
w ® Pyros Gaming vs . 7 Inglorious Gaming... Ver mas oo

OCTAVOS DE FINAL <A 3

C 3
PYRUS GAMING 7 cor
7 7 0

240 Chcs en publcacionss

118 0 122

— — . - - COMENTARIO S NEGATIVO S
OCTAVOS DE FINAL : ok T

INGLORIUS GAMING

»/ Obtén mas Me gusta, comentarios y contenido compartido
Promociona esta publicacion por $400 para llegar 2 120 personas.

2.504 261 3
Personas alcanzadas Interacciones

Qs 7 vecas compartido

Fuente: Elaboracion propia

Como estrategia de comunicacion para tener un mayor impacto con los publicos se opt6 por
comunicarse con cosplayers (personas que se disfrazan de personajes o ideas representativas)

conocidas como Caith Lou y Marie Puppet para asistir como invitadas al evento.

Traer cosplayers a este tipo de actividades atrae a las personas para tener un mayor alcance en
los eventos. Se hicieron las adecuaciones necesarias del espacio para realizar la final del Desafio

Invitacional donde se tuvo la cobertura de la transmision del evento por medio de la plataforma

81



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

de Twitch con apoyo de un caster (narrador de esports) invitado, Carlos Argtello como
comentarista y Rafael Cifuentes de apoyo logistico el ganador.

Figura 29. Foto Final presencial Desafio Invitacional

Fuente: Elaboracion propia. Gamer Zone, Funza, 3 de junio de 2018

Descubrimos que llevar a cabo el proceso de una liga universitaria de esports es un proceso
complejo porque requiere de muchos recursos, experiencia para planificacién, conocimientos
financieros y legales, entre otros, los cuales en conjunto no permitieron continuar con el proceso.
Sin embargo, logramos identificar que los jovenes gustan y participan activamente de las
competencias de videojuegos. Ademas, los participantes hablaron sobre la necesidad de mas

espacios como estos Yy la falta de apoyo de las organizaciones publicas y privadas.
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4.2.2 Participacion de estudiantes: Torneo de videojuegos retro - Festival de cortos
universitarios Cinestesia Héroes y Villanos

Luego de haber finalizado el evento de la Liga RCO, se utilizo6 el aprendizaje obtenido de los
resultados cualitativos y cuantitativos para realizar un evento similar pero enfocado a los
estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores. Para ello se form¢ alianza desde el
semillero de Cultura Digital y Videojuegos con el semillero Nautilus de investigacion en el cine,
para incluir un torneo de videojuegos retro dentro del evento de Cinestesia - Héroes y Villanos,

realizado el 12 de octubre de 2018.

Para esta segunda fase de caracter primordialmente exploratorio, se disefié la matriz de
planificacién integrada enfocada a conocer la importancia de los esports para los estudiantes
libertadores mediante una planeacion estratégica que se pudiera medir con objetivos y metas
claras en indicadores. Esta planeacidn permitié una correcta ideacion e implementacion de las
actividades propuestas para la realizacion de los torneos como: documento de planeacién del

evento, cronograma, logistica de los torneos, mapa del evento y gestion del staff.
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4.2.2.1 Matriz de Planificacion Integrada

Figura 30. Matriz planificada integrada para torneos de videojuegos en Cinestesia

Objetivo Grupo Proposito | Actividade | Recursos | Productos | Indicadores
Meta de la S
accion

Conocer la | Estudiante | Recoger - - Espacio - Piezas - NUmero de
importancia |sde la datos que | Planeacion | fisico graficas inscritos a los
que tienen Fundacién | ayuden a de (plazoleta | publicitarias | torneos
los esports | Universita | entender el | estructura | Bolivar - Piezas -Marcas
para los ria Los interéesen | del evento | universidad | gréaficas patrocinadora
estudiantes | Libertador | los esports | -Contacto | ) informativas | s
mediante es inscritos | de los de marcas | - Planilla - Estructura | -Entrevistas
torneos de (80 estudiantes | que para del evento
videojuegos | personas) |enla patrocinan | inscripcion | - Mapa del
retro en la Fundacion | el evento. | - Staff de evento
Fundacion | Marcas Universitar | -Difusion | logistica - Videos de
Universitari | patrocinad | ia Los de -Consolas | entrevistas y
a Los oras (6) Libertador | informaci6 | Super enfrentamie
Libertadores es. nen Nintendo ntos

medios - - Torneos

instituciona | Televisores | -

les. - Premios. | Escarapelas

- Entrega - Luces. de staff

de premios | - Sonido. - Formatos

-Desarrollo | -Redes de

del evento | sociales de | inscripcion

la
universidad

Fuente: Elaboracién propia
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4.2.2.2 Cronograma Torneo Cinestesia

Figura 31. Cronograma torneo de videojuegos en Cinestesia

FECHA
mm/dd/aaaa |CATEGORIA LUGAR ACTIVIDAD
Festival Cinestesia U Los
9/14/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Promocion evento
Festival Cinestesia U Los
10/7/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Documento de organizacion
Festival Cinestesia U Los
10/8/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Mapa del evento
Festival Cinestesia U Los
10/12/2018|Heéroes y Villanos Libertadores |Formatos inscripcion a torneos
Festival Cinestesia U Los
10/29/2018|Heéroes y Villanos Libertadores |Videos del evento
Festival Cinestesia U Los
10/29/2018|Héroes y Villanos Libertadores |Informe de evento

Fuente: Elaboracién propia

4.2.2.3 Descripcion del proceso

En esta fase de la investigacion la comunicacion jugé un papel muy importante para el desarrollo
del evento, gracias a que necesitadbamos generar el evento y no contabamos con los recursos
econdmicos suficientes para la realizacion del mismo, por lo que estratégicamente pensamos en
cada uno de los aspectos de organizacion necesarios para las actividades, como la creacion de
una estructura del evento para guiar el orden de la actividad, un caster narrara la competencia,
mapa del evento para tener una idea clara de qué manera se generarian todas las actividades,
escarapelas del evento, cronograma de actividades, coordinacion con el area de comunicaciones
y organizadores del evento para brindar la informacidn necesaria y el manejo de relaciones

publicas para los patrocinios de marcas para el evento.
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Todos estos componentes hicieron del evento una excelente oportunidad para entender la
interaccion de los estudiantes para asi sensibilizar y hacerlos participes sobre lo que puede
entenderse como una competencia de videojuegos y acercarlos en una pequefia muestra sobre lo
que significan los esports.

Figura 32. Mapa del evento referente a los torneos de videojuegos retro

PLAZOLETA BOLIVAR

Tv Pared

A wes A A
Stand Tecno .

Tv Piso

. Super Nintendo I

HiPlay .
Parlante
. i

ﬁ Entrada

Fuente: Elaboracion propia

Este evento fue el primer acercamiento de nosotros a la parte comercial de los esports debido a
gue no teniamos ninguna experiencia en conseguir el apoyo de marcas para patrocinar y
colaborar en el evento. Para asesorarnos en este tema recurrimos a personas recomendadas como
Jorge Karam, de la Universidad Sergio Arboleda y Daivis de MasterMinds, que aportaron sus
conocimientos y experiencia para la planeacion del evento. Ademas, el apoyo indispensable de
Javier Pinto de Sonic Pizza, por proveer las consolas Super Nintendo y los juegos para los
torneos retro; Fredy Papagayo de Glamour Party, que aport6 a los elementos necesarios de la

puesta en escena; Paula Lasso de Tecno Mobile, por proveer los celulares de gama alta y los kits
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del Manchester City para los primeros lugares del torneo principal de Street Fighter; Santiago
Echeverry de SOFA (Salon del Ocio y la Fantasia), por brindar las entradas VIP para su evento
en octubre; y finalmente los profesores como Jorge Gutiérrez de Cinestesia y los estudiantes que
apoyaron como staff para el evento. Todos estos actores influenciaron en la correcta ejecucion de

esta fase del proyecto.

El desarrollo de la linea grafica del evento estuvo a cargo del equipo de disefio de Cinestesia,
debido a que los torneos hicieron parte de este evento principal y tanto el uso de los logos de las
marcas, como las piezas informativas, publicitarias y las escarapelas del staff, corrieron por parte
de este equipo. Las piezas graficas promocionando las actividades del evento junto con los

torneos de videojuegos retro fueron publicadas en las redes oficiales de Cinestesia.
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Figura 33. Publicacion para promocién del evento en péagina de Facebook de Cinestesia
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Rita de Cascia)
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Fuente: Pagina de Facebook de Cinestesia, ilustracion por David Escobar, 2018

El buen trabajo de promocion por parte de Cinestesia con la universidad y el trabajo que hicieron
para conseguir invitados internacionales como Andrés Gutiérrez (doblador profesional de voces)
y las marcas importantes como La Mega, fueron decisivos para lograr los resultados objetivo

para nuestro proyecto, la institucion y el propio festival de cortos universitarios, donde se obtuvo
una asistencia al torneo de videojuegos de mas de 100 personas en diferentes juegos como Super

Mario, Top Gear, Street Fighter y el videojuego creado por la universidad HiPlay.
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Figura 34. Torneo de videojuegos retro, Festival de Cinestesia - Héroes y Villanos

Fuente: Cinestesia, 12 de Octubre de 2018, FULL

4.2.3 Piloto del Club: The Bunker Gaming Club

Después de los acercamientos que se obtuvieron en las anteriores lineas de accion, vimos la

necesidad de plantear la tercera fase como un proyecto (a mediano plazo) a finales de 2018 que
nos permitiera el desarrollo de lo que significaba generar los lineamientos de la creacion de un
espacio académico-deportivo dentro de la Fundacién Universitaria Los libertadores, por lo que

Ilegamos a la conclusion de crear un Club de esports universitario que nos permita este avance.

En esta primera fase se prioriz6 el prototipado y testeo, debido a que aqui se hacia méas
importante comprobar la informacion recogida en las fases anteriores. La matriz de planificacion
integrada disefiada para este momento privilegiaba las estrategias de gestion para promover la

participacion de los estudiantes y obtener datos que se pudieran presentar ante la institucion.
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Este espacio se llevo a cabo por medio del apoyo y la participacion de estudiantes del semillero

de Cultura Digital y Videojuegos perteneciente al laboratorio de hipermedia Hitec. Donde se

planeo que fuera el lugar fisico donde realizar los entrenamientos inicialmente debido a tener los

computadores necesarios y algunas consolas para empezar.

4.2.3.1 Matriz de Planificacion Integrada

Figura 35. Matriz de planificacion integrada The Bunker

Objetivo Grupo Proposito | Actividade | Recursos | Productos | Indicadores
Meta de la S
accion

Promover la | Estudiante | Para -Planeacion | - Espacio - Piezas - NUmero de
participacid | s justificara |y fisico graficas inscritos.
n de los Libertador | la estructuraci | (Salas de publicitarias | - Estadisticas
estudiantes | es (30 universida | 6n del computo). |- Pagina de | de la pagina
libertadores | estudiantes | d la espacio. - Facebook en Facebook
de inscritos viabilidad |- Creacion | Entrenador |- Paginade | e Instagram.
diferentes enel club) | dela logos y es. Instagram -Entrevistas.
carreras inclusion linea -Redes - Piezas - Asistencia
para el de un grafica sociales. gréaficas
desarrollo espacio de |- informativas
de esports. Desarrollo -
habilidades reglamento Reglamento
competitiva -Desarrollo del espacio.
s mediante de - Estructura
un club de entrenamie organizacio
esports. ntos nal

virtuales y - Videos de

presenciale entrevistas y

S entrenamien

- tos.

Participaci -Pégina

on en Web.

torneos.

Fuente: Elaboracién propia
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4.2.3.2Cronograma The Bunker
Figura 36. Cronograma The Bunker

FECHA
mm/dd/aaaa |CATEGORIA LUGAR ACTIVIDAD
U Los
10/15/2018|The Bunker Libertadores |Reglamento The Bunker
U Los
10/22/2018|The Bunker Libertadores |Estructura filosofica del club
U Los
10/27/2018|The Bunker Libertadores |Convocatoria para el club
U Los
11/28/2018|The Bunker Libertadores |Convocatoria en redes
U Los
11/05/2018|The Bunker Libertadores |Logo NGT 1
U Los
11/12/2018|The Bunker Libertadores |Primera Clase presencial del club
U Los
11/25/2018|The Bunker Libertadores |Videos participacion en Akihabara
U Los
1/24/2019|The Bunker Libertadores |Logo Final reedicion NGT
U Los
2/3/2019| The Bunker Libertadores |Logo The Bunker
U Los
2/3/2019|The Bunker Libertadores |Logo Final The Bunker
U Los
2/5/2019| The Bunker Libertadores |Asistencia febrero 2019
U Los
2/12/2019(The Bunker Libertadores |Horarios de espacio
U Los
3/10/2019|The Bunker Libertadores |Plan de entrenamiento del mes
U Los
3/12/2019|The Bunker Libertadores |lista de integrantes general
U Los
3/12/2019|The Bunker Libertadores |Cronograma Entrenamientos LOL
U Los
8/2/2019| The Bunker Libertadores |Estadisticas Facebook
U Los
8/2/2019|The Bunker Libertadores |Instagram
U Los
8/2/2019|The Bunker Libertadores |Pagina Web

Fuente: Elaboracién propia
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Para la correcta implementacion de la gestion estratégica de The Bunker se plantearon las bases
del club para tener una estructura filosofica que definiera claramente la razon de existir del
espacio dentro de la universidad. Para lo cual se realizé un documento con la mision, vision y
objetivos de The Bunker con la necesidad de dar méas organizacion al espacio, esto lo trabajamos
desde nuestra percepcion como estudiantes e investigadores de qué es lo que deberia constituir

este espacio dentro de la universidad.

4.2.3.3 Estructura filoséfica
MISION

The Bunker Gaming Club, nace con el propésito de crear un espacio académico - deportivo dentro
de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, generando una interaccion interdisciplinaria
donde cualquier estudiante o integrante de la comunidad libertadora pueda aportar al desarrollo
del club desde sus &mbitos académicos y ser parte de un equipo competitivo de e-sports, con sus
respectivos planes de entrenamiento, indicadores de rendimiento, coachs y participacion en

eventos competitivos representando la universidad.

VISION

Ser un referente universitario, en preparacion profesional de equipos de e-sports, también lograr
ser un club que destaque posicionandose por su competitividad y trayectoria a nivel nacional,
contando con una serie de beneficios y convenios con la institucion, para generar una mayor

participacion de los estudiantes tanto en la universidad como en eventos externos.
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OBJETIVOS

Objetivo General:
Nuclear Gaming Team: Tener un equipo altamente competitivo que nos permita
participar en campeonatos importantes a nivel local y nacional, en representacion de la

universidad.

Obijetivos Especificos:

1. Contar con una estructura organizacional que nos permita funcionar de manera proactiva.

2. Instruir a personas para que tengan el conocimiento y experiencia suficiente para entrenar
equipos competitivos profesionales.

3. Participar en diferentes eventos competitivos en representacion de la universidad, con el
objetivo de ganar experiencia.

4. Empoderar estudiantes universitarios para que permanezcan en el club al tiempo que lo
enriguecen.

5. Lograr mas reconocimiento del club en la universidad para obtener un mayor desarrollo

y construccion del mismo.

Para el desarrollo estas primeras piezas de empatia, se tom6 como base la linea gréafica de la
Fundacion Universitaria Los Libertadores por ser un espacio dentro de la institucion y elementos
como sillas Gamer para hablar el idioma del publico objetivo, amantes de los videojuegos. Para
este momento decidimos primero hacer una publicacion a través de las redes sociales de
Facebook de la universidad para conocer el interés en los juegos especificos que los estudiantes

quisieran para el espacio.
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4.2.3.4 Descripcion del proceso

Figura 37. Publicacion sobre opinion de los estudiantes acerca del club en Facebook

Facultad de Ciencias de la
Comunicacion - Los Libertadores

<)

% g ¢En qué juego te gustaria ser un gamer

profesional?
Participa en la ENCUESTA 4 hitps:/bit ly/25J5L5A

iTENEMOS UN ESPACIO PARA TI!

Cuentanos en qué te gustaria volverte un gamer profesional:

Sitienes otro juego
en mente, danos tu
opinion

DVERWATCH

SSORR FORTNITE 7207~ CALLDUTY

BLACK OPS

— N\ ’
FIF [ 7 o)
Encuéntranos en el Laboratorio HITEC [+ Y

Escribenos: hdramirezo@libertadores.edu.co SEMILLERODE
CULTURA DIGITAL
Whatsapp: +57 3205630861 Y VIDEOIUEGOS

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de pagina de Facebook de la Facultad de Comunicacion -

Los Libertadores

Una vez identificados los gustos de los estudiantes por participacion en la publicacion y la
posterior comunicacion directa con nosotros, se determind que League of Legends (juego
multijugador online masivo) era el juego preferido por la mayoria por su componente
competitivo de jugar en equipos de a 5 personas contra otros equipos. De esta forma nos

dispusimos a estructurar el club en torno a este Videojuego gratuito para computadora.

Inicialmente se penso en un logo Unico a parte de la linea grafica de la universidad, que mas que
representar al club, representara al equipo dentro del club. Para esto se tomé en consideracion el
propio concepto de un banker, el cual como funcion principal tiene proteger de ataques

nucleares. De aqui surgio el equipo Nuclear Gaming Team (NGT), donde su primera idea fue un

cohete con caracteristicas humanas que estuviera a punto de despegar. El gris comdn del metal
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que rodea los misiles y el rojo, cominmente utilizado para representar peligro, fueron parte del
disefio inicial. Posteriormente se procedio a afiadirle mayor potencia al significado de peligro,
por lo que se utilizo el amarillo y negro del simbolo de peligro nuclear en un fondo para el
cohete. Las palabras Nuclear gaming Team pasaron a estar por fuera en blanco y rojo, con

tipografia gruesa para llevar al concepto del bunker.
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Figura 38. Primera propuesta del logo NGT

Fuente: Elaboracién propia, noviembre de 2018
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Este logo fue utilizado para el equipo de NGT del club durante un tiempo para el evento del
Akihabara Festival en noviembre de 2018, donde se llevaron a cabo torneos virtuales a traves
BattleFly. Para esto el equipo se empez0 a entrenar durante un mes, inicialmente en el
laboratorio Hitec, pero luego por temas de espacio y recursos se solicitd una sala de
computadores en Santander y poder asi participar en este torneo, con ayuda de Carlos Arguello
como entrenador externo y de Sebastian Ardila como entrenador interno. El equipo fue
eliminado en la primera ronda luego de varias partidas, debido a que, aunque hubo buena
preparacion, la falta de experiencia en participacion de este tipo de eventos fue evidente respecto

a los demas participantes.

Figura 39. Primeras clases del club The Bunker con el invitado Carlos Arguello

Fuente: Elaboracién propia, noviembre de 2018
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Luego de esta derrota, pensamos en cambiar algunos procesos en que estabamos llevando el
espacio. Empezamos a usar planes de entrenamiento y rehicimos completamente el logo del
equipo. Para la reedicion del logo de NGT usamos el mismo concepto del anterior de representar
las bombas nucleares, sélo que en este caso no seria el propio misil, sino la explosion, muy
caracteristica por su forma. Esto permitio desechar el gris y darle fuerza a la mezcla del rojo y el
amarillo. Decidimos simplificar la paleta de color al anaranjado y blanco, por transmitir muy
bien la sensacion de energia, explosividad y su relacién con el peligro al estar en tonos
encendidos. Se opto por dejar la tipografia inclinada y en la base del logo, sin serifa y con bordes

gruesos para mantener el mismo concepto del bunker.
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Figura 40. Reedicion logo NGT

NULILEAR

gaming team

Fuente: Elaboracion propia, 2019
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Para el desarrollo del logo del club se trabajo en colaboracién con la egresada de disefio grafico
de la universidad Tatiana Diaz, donde se utilizaron los colores institucionales y los conceptos
que para nosotros representaba el laboratorio de Hipermedia donde entonces planeamos
desarrollar el club: Por ser un lugar ubicado bajo tierra en la universidad no llegaba sefial ni de
internet ni de teléfono, todo el que estaba ahi quedaba completamente aislado de las
comunicaciones externas, de alli el concepto de The Bunker. Desde esta perspectiva, el logo
recogio elementos representativos de un bunker, como la mascara de gas y el tridngulo de las
sefiales de peligro nuclear para la forma base. La combinacion de la tipografia curva y las figuras
en terminaciones desgastadas con el negro, ademas del uso de un verde mucho mas vibrante que
el utilizado por la universidad para llamar la atencién, determind el caracter final del
identificador visual.

Figura 41. Logo final The Bunker

Fuente: Elaboracién propia. Disefio por Tatiana Diaz, 2019
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Figura 42. Reglamento The Bunker

-
— REGLAMENTODELONDULTHDEPDRTIVAH
l THEBUNKERLILUB
@
/!

‘He

y

A

9

nosotros hace gue baje el rendimiento de una manera muy fuerte y no poder controlar esas
conductas infantiles nos hacen creer que la expulsidn seria la solucidn definitiva.

%

1) Insultar, exigir, alzar la voz o cualquier conducta que estrese a los demds jugadores en
ﬂ medio de una partida hard que sea considerado para expulsidn. Explicacidn: el flaming entre

2) Decir "esto serd facil (56 EZ)", o algin tipo de palabras xenofobias, términos ofensivos
o de discriminacidn a algiin tipo social por su raza, creencia, religidn antes o después de
un partido se considerard una conducta infantil que se tomard en cuenta para posteriores
decisiones. Es decir, esa clase de frases hace sobre estimar nuestro rendimiento y valor, lo
cual en consecuencia hace perder desempefio en la partida.

\Y

3) Tomar en cuenta opiniones externas y desahogarlas en este equipo se considerard a
partir de ahora una conducta anti- deportiva. El respeto al entorno es una de las bases del
gxito de todo equipo deportivo, empresa u organizacin, siempre por fuera habra comentarios
que no qusten, que puedan hacer sentir mal; ya que por ellos se puede generar una falta de
autoestima. Comentarios tanto negativos como positivos no deben de entrar en este equipo,
|ps dos hacen el mismo dafio. Se recomienda hablar directamente con el lider en turno en
privado, el lider es quien escucha todos esos problemas y busca la solucidn mas répida y
eficiente.

-,

4) Ante cualguier toma de decisiones se tendrd en cuenta la opinidn y participacidn del
equipo que influyan directamente con este sin importar su estatus dentro del equipo.

9) Compartir dialogo con equipos enemigos en pleno, antes o después de torneo con el
fin de ofender, también serd considerado a partir de ahora conducta anti-deportiva y se
llamard |a atencidn. Platicar de forma reactiva con otros equipos puede hacer crecer la
tensidn y empeorar el rendimiento de nuestro equipo. (NGT) NUCLEAR GAMING TEAM es un
equipo respetuoso enfocado en llegar al més alto, y por tal razén, hay que medir mucho el
lenguaje hacia el propio equipo y hacia el exterior. Tomar esta clase de conductas puede llegar
amanchar la reputacidn de este equipo.

2
2
<
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N

r
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Q B) Los valores de equipo Nuclear Gaming Team son Honestidad, Respeto, Disciplina, Humil-

A

dad y Trabajo Duro, si a alguien se e tiene que recordar cualguiera de esos valores quiere
decir que en su desarrollo no los logrd forjar y serd considerado para expulsidn directa.

falta de trabajo en equipo excesos de “Yo lo hago bien” o también excesos de “Tu |o haces
mal” serd considerado una falta de valores y se hard una discusion si la persona permanece

o no en el equipo. Algin problema personal con algin compafiero de equipo se puede
dialogar con el lider, siempre es bueno tener un intermediario en cuestiones personales.

-
N ' 7) Entre las conductas anti deportivas una de las mas sutiles y dafinas es el egoismo, denotar
8) TODDS TIENEN LA RAZON: en base a esa primicia no se |e da mayor valor a ninguno del
p Equipo sin impartar rango, estatus socioecondmico, religidn, coeficiente intelectual, o ningtn
" parametro de ningtin medio.

8) La imagen de lider solamente es una figura de autoridad para mantener el orden,
marcar el paso en |as metas y |os objetivos y transmitir |os valores del equipo, entonces faltar
el respeto a lider es considerado faltar al respeto al equipo, y se podrén observar las
siguientes consecuencias acorde con la falta realizada:

1) La primera falta se mandard a la banca por un dia. si es dia de entrenamiento tendrd
que  tener una asistencia obligatoria de sdlo conocimiento tedrico, no retirarse sino sequir
entrenan  do, de otra manera se considerara para |a falta 10.

10) Se mandar4 a la banca para el siguiente torneo y eso conlleva a ser banca de forma
temporal en los siguientes entrenamientos (). Ademds es un aviso y una llamada de atencidn,
ser soberbio y retirarse se considerard para una falta grave.

ANDI X ¥

Una falta grave tendra como consecuencia para el jugador que pertenezca a NUCLEAR
GAMING TEAM la expulsidn directa del equipo a menos que se haga un acuerdo en una
discusidn con sus compaiieros de equipo por conducta antideportiva o cual sea el caso
en especifico para que en una votacidn democraticamente se elija si puede o no conti-
nuar en el equipo. Si no hay un acuerdo en las prdximas 24 horas serd dado de baja vita-
licia sin posibilidad de volver a ningtin equipo perteneciente al club.

D |

5" WA\
A&

%

T4

L od
X
i

Fuente: Elaboracion propia
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Entender la manera de participacion de los estudiantes siempre fue muy importante en nuestro
proceso, por lo que utilizamos de todas las herramientas posibles para preguntar a los estudiantes
sobre la aceptacion de los esports, se genero un volante de expectativa para invitar a los
estudiantes a ser parte del espacio con la nueva imagen, estos se entregaron en la inauguracion

del espacio del Hitech lab lo cual ayudé atraer a estudiantes de las diferentes carreras.

No solo la vinculacion fue importante, también necesitdbamos de elementos que permitieran
hacer uso de las buenas practicas que queriamos llevar al espacio, la creacion de un reglamento
logré condensar todos los factores que desedbamos tener en cuenta y articularlo con la

plataforma filosofica y asi encaminarnos hacia los lineamientos para el espacio.

La co-creacion fue importante para la elaboracion de cada una de las herramientas utilizadas ya
que son pensadas en que estas empaticen con las personas y sean Utiles en los actores, después de
tener la estructura definida vimos que Ilegaban estudiantes de diferentes carreras a preguntar del
espacio, por lo que se vio la necesidad de llevar el registro digital de los estudiantes que se
acercaran al espacio con su informacién para poder estar en contacto, se trabajé en horarios en
los que los estudiantes asistieran y la universidad nos brindar las salas de computo para hacerlo,

se gestionaron los espacios en las salas de la sala Santander.

No era solo cuestion de jugar por jugar se trabajé en planes de entrenamiento para manejar un
contenido tematico acorde a las habilidades que se deseaban desarrollar en el espacio se tuvo en
cuenta como principal Videojuego League Of Legends por la participacién de los estudiantes y el
conocimiento del entrenador que estaba enfocado en este. Sin embargo, los estudiantes se

interesaron en diferentes videojuegos como:
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Figura 43. Gréfica de juegos practicados en The Bunker
Juegos Practicados

League Of Legends (Lol) | 7 2
Fia | °
Fortnite | G
Fube BN 4
Clash Royale J 3

Overwatch | 1

Eje v juegos practicados

Lol-Ffa-Pubg | 1

LeagueOf Legends- Pubg | 1

Eje x Estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

Desde que empezo el club siempre se llevo un control de asistencia, lo que permitié incluir un
beneficio de Bienestar universitario, el cual consistio en que los estudiantes que tenian
descuentos en la matricula y debian participar en un espacio de bienestar, podrian optar a

cumplir este requisito establecido por la universidad en The Bunker.

Se brindaron los entrenamientos de acuerdo a los horarios planteados con el seguimiento de los
formatos trabajados para llevar control del espacio, para hacer de The Bunker un espacio donde
los actores puedan relacionarse y conocer mas del espacio se pensé en utilizar Facebook,

Instagram y WhatsApp como herramientas de comunicacion.

Como iniciativa del profesor Camilo Rojas se propuso a los entonces estudiantes de la clase de
transmedia del periodo 2019-1, para trabajar sus proyectos con base en el club The Bunker. El

resultado de esto fueron productos donde se hicieron entrevistas, propuestas graficas, creacion de
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paginas de redes sociales alternativas a las ya creadas de The Bunker en Instagram, grupos de
Facebook y hasta una pagina web hecha por Sebastian, estudiante de uno de los grupos de
transmedia. Todo esto hizo que el reconocimiento que tuvo el club fuera mas amplio y se

registraran mas datos relevantes.

Ademas, contamos con un amplio apoyo de la estudiante de comunicacion social Brenda Beltran
para la gestion de las redes sociales de Facebook e Instagram de The Bunker, donde realizd
durante varios meses diferentes tipos de publicaciones, respuesta a de los mensajes a usuarios

que escribian y disefios propios aplicados al contenido de estas redes.

Figura 44. Publicacion en pagina The Bunker de Instagram

i the_bunker01

W@z  the bunker01 ;Ya se pasaron por la
biblioteca de la universidad? iEstamos
disfrutando de un gran evento de
cémics, cine y videojuegos!

lais.nu The Bunker WWW.
UPARSEGUIDORES .COM

ocQud
‘ Les gusta a soulesportscol y
25 personas mas

Fuente: Elaboracion propia

Durante este primer semestre del afio 2019, se pudo evidenciar otro gran acierto del proyecto de
investigacion, cuando Hutman Ramirez, hizo su proceso de movilidad académica en la
Universidad de Oriente, ubicada en Puebla, estado de Puebla, México. Mediante el apoyo del

director de posgrados Marco Palacios y en colaboracion con el estudiante de la UVM
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(Universidad del Valle de México) Santiago Celis, logré implementar el modelo del semillero de
investigacion Cultura Digital y Videojuegos de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, en
la Universidad de Oriente, proponiendo como eje principal el tema de investigacion en esports
donde los estudiantes contarian con el apoyo del profesor de la UVM, Eduardo Fong, para
desarrollar y gestionar el espacio. Luego de una reunion celebrada el 8 de mayo de 2019 con
directivos de la universidad se aprobd el semillero, demostrando asi la importancia, el alcance y
la versatilidad que puede llegar a tener el espacio de esports en las universidades propuesto
desde esta investigacion, dando como resultado la creacion de un espacio de forma colaborativa

por 3 universidades de 2 paises diferentes.
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Figura 45. Fragmento del Acta de constitucion del semillero de videojuegos

| NIVERSIDAD I AATA NE AAMATITUIAIAM A ARTIHIALIZANIARN
® AU IA L UUIYO T UUIVIEY IV MU UnLienuiuiy e LOS LIBERTADORES
] DBE ORIEN,TE‘ PARA SEMILLEROS DE INVESTIGACION ) oo nininens

OBSERVACIONES
Breve comentario:

" (Use este espacio en caso de que requiera hacer alguna aclaracién u observacion referida a la constitucion, actualizacion o funcionami del

Semillero)
1/ Syl

FIRMA ~ FIRMA

HUTMAN DAVID RAMIREZ OSPINA SANTIAGO MIGUEL CELIS TOPETE

DELEGADO DEL SEMILLERO EN COLOMBIA DELEGADO DEL SEMILLERO EN MEXICO

FIRMA

EDINK | IDA ADTENAA
e S R R RN R

ENLACE SEDE UNIVERSIDAD DE ORIENTE-PUEBLA

e
FIRMA ED/V' FIRMA
MTRO. EDUARDO FONG DUBON MTRO. MARCO ANTONIO PALACIOS CERVANTES
PROFESOR COORDINADOR DIRECTOR DE POSGRADO E INVESTIGACION
DEL SEMILLERO DE INVESTIGACION UNIVERSIDAD DE ORIENTE-PUEBLA

FIRMA

MTRA. XOCHITL PARADA CALLEJAS
DECANA ACADEMICA
UNIVERSIDAD DE ORIENTE-PUEBLA UNIVERSIDAD DE ORIENTE-PUEBLA

FERNANDO LOPEZ OLEA

Fuente: Universidad de Oriente, Puebla. Pueb, México, 8 de mayo de 2019
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El proceso con los actores fue una participacion positiva, sin embargo en la gestion del grupo se
empezaron a presentar falencias y problemas de organizacion porque el espacio estaba siendo
brindado por un estudiante y esto hacia un proceso de organizacion y gestion mucho mas
tedioso, por lo que nos vimos en la necesidad de crear mecanismos para mitigar la
desorganizacion del equipo, por lo que se generaron reuniones con los lideres del equipo para
conocer las debilidades y dar orden al proceso con la creacion de actas, esto permitio conocer a

una mayor profundidad las causas del problema.

Al terminar la fase de proyecto The Bunker y las experiencias dadas de todas las fases de la
investigacion, decidimos plasmar todo el conocimiento obtenido para generar los lineamientos
de un espacio académico-deportivo en la Fundacion Universitaria Los Libertadores, de acuerdo
con los estandares de la institucion. Para esto se desarrollé un Syllabus y una Guia de actividades

del espacio académico de esports denominado Cultura Digital y Videojuegos.

4.2.4 Espacio académico- deportivo de esports Cultura Digital y Videojuegos

Para la cuarta y ultima fase de la investigacion, se estructuraron los lineamientos basados en el
contexto de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, sus documentos institucionales y los
resultados obtenidos de la investigacion. Se uso de nuevo la matriz de planificacion integrada
para gestionar los elementos que debia componer el espacio y las estrategias que se emplearian
para llevarlos a cabo, junto con un organigrama que explicaria la relacion entre el espacio
académico propuesto desde la Facultad de Comunicacién Social, con el semillero de

investigacién Cultura Digital y Videojuegos y el area de Bienestar Universitario.
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4.2.4.1 Matriz de Planificacion Integrada

Figura 46. Matriz de planificacion integrada del espacio Cultura Digital y Videojuegos

Objetivo Grupo Proposito | Actividade | Recursos | Productos | Indicadores
Meta de la S
accion
Establecer | Estudiante | Promover [ -Planeacion | - Espacio - Syllabus - NUmero de
el espacio S la y fisico -Guia de inscritos al
electivo Libertador | investigaci | estructuraci | (Laboratori | actividades | espacio
para los es (20 onen on de los 0 Hitec). - académico.
estudiantes | estudiantes | esports lineamiento | -Profesor. | Investigacio | - Asistencia
libertadores | inscritos mediante | s (Syllabus | -Redes nes
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Fuente: Elaboracion propia

Dentro de la propuesta dirigida a la facultad se hizo un esquema para mostrar la manera en la

cual el espacio académico electivo se articulara con los demas espacios que ya se estaban

manejando. El espacio académico-deportivo Cultura digital y videojuegos, se propone desde el

semillero de del mismo nombre para poder vincular los proyectos con la investigacion; este

semillero hace parte del programa de Disefio Gréafico, adscrito a la Facultad de Comunicacion

Social, a su vez, se busca articularlo con Bienestar Institucional desde el espacio similar que

109




CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

existia en el area de Bienestar y que dejo de funcionar. El objetivo de esto es poder generar un

espacio académico que pueda tener mucho alcance multidisciplinar al interior de la institucion.

Figura 47. Organigrama del Espacio académico Cultura Digital y Videojuegos

Facultad

Espacio
CDyV

Espacio
C.Dyyv

Fuente: Elaboracién propia

Para lograr que este espacio sea posible se trabajé en un Syllabus el cual contiene de los
lineamientos necesarios para desarrollar el espacio académico-deportivo, abordando los aspectos
mas relevantes a tener en cuenta en un desarrollo investigativo de esports, juntamente con una
guia de actividades que le permite al profesor guiar el proceso académico en pro de darle

continuidad al proceso y que mas estudiantes se unan al espacio.
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4.2.4.2 Gamificacion aplicada en el espacio electivo

Al entender el espacio académico-deportivo Cultura Digital y Videojuegos como un lugar
interdisciplinario donde se utilizan herramientas de desarrollo cognitivo para construir el
conocimiento mediante proyectos colaborativos que se pueden medir competitivamente a traves
un sistema académico, es posible hacer uso de la gamificacion como una técnica para desarrollar
procesos estratégicos que permitan aumentar la efectividad en los resultados de este espacio. Al
utilizar la motivacion del estudiante como el eje central de aprendizaje, es posible desarrollar

procesos académicos de una forma mas productiva.

Esta estructura basada en competencias, recompensas y lideres busca aumentar la motivacién de
los estudiantes a participar en el espacio, y por lo tanto, aumentar considerablemente el flujo de
participacion, para no s6lo tener un constante intercambio de conocimiento entre las diferentes

disciplinas sino lograr constancia en el proceso formativo.

De esta forma, el estudiante aprendera sobre conceptos basicos como: esports, cultura digital,
cultura gamer, profesionalizacion de los videojuegos, entre otros, y también sobre las
oportunidades de investigacion que ofrece esta industria emergente y asi obtener un bagaje
tedrico que le permitira relacionar sus conocimientos con los obtenidos desde su carrera, y podra
tomar decisiones para adaptarse a los retos profesionales que supondré la incursion o no-

incursion, dentro de la industria de los esports.

Para estimular parte competitiva similar al deporte como actividad, se disefi6 un sistema de
gamificado con puntos, recompensas y rangos llevado a cabo durante el semestre académico.
Esta dividido segun el calendario académico institucional donde las actividades realizadas
durante todos los cortes equivalen al 50% de la nota final a través del sistema de puntos medido

por clase para un total de 16 actividades con valor de 62,5 puntos cada una, donde 1000 es
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equivalente a la nota maxima en el sistema evaluativo institucional. La retroalimentacion sera
llevada a cabo por el docente. EI 50% restante se dara por el resultado obtenido de la evaluacion

del proyecto de aula, para obtener la nota final del espacio académico (Ver anexos 25 y 26).

Concepto:
Mediante los desafios diarios se busca que el estudiante vaya obteniendo experiencia en el
proceso y esto se ve reflejado en unos rangos establecidos. Basado en estos rangos podran tener
acceso a recompensas. El objetivo minimo de puntos de experiencia es 600.
El proceso se llevara a cabo en grupos de estudiantes conformados por diferentes disciplinas que
trabajaran juntos cooperativa y competitivamente en la consecucion de los objetivos de la clase.
Sistema de Rangos- Comunidad

1) (0 - 200) - Debutante

2) (201 - 400) - Rookie

3) (401 -600) - Intermedio

4) (601 - 800) - Avanzado

5) (801 -1000) - Pro

Sistema de recompensas
Como requisito se necesitara que los estudiantes brinden sus perfiles de usuario para poder entrar
dentro del sistema gamificado y del espacio académico al grupo de Facebook que se creara para

el espacio académico.

-Premios de Acceso: Son premios gque se dan como recompensa por la posibilidad de

ingresar a un lugar o hacer algo antes que otros.
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El equipo con mayor cantidad de puntos podra elegir el momento en que desean presentar
su proyecto en las fechas estipuladas de sustentacion y de acuerdo con la cantidad de
grupos que haya.
-Premio - Power: Premio que representa un poder de moderacion o administracién a los
usuarios mas comprometidos.

Los estudiantes con la mayor cantidad de puntos al final del primer corte tendran la posibilidad

de conformar y elegir sus equipos hasta el final del semestre.

Concepto de comunicacion

Como estrategia de comunicacion se seguira utilizando The Bunker, utilizando la misma
identidad grafica ya establecida y redes sociales (Facebook e Instagram). Todos los logros de los
estudiantes como los rangos y las insignias seran publicadas también alli. Ademas, se utilizaran

estas redes como medio informativo del espacio.
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Capitulo V Andlisis de resultados

5.1 Resultados totales cuantitativos

La sumatoria total de los datos obtenidos en el proyecto comprende las 3 fases medibles: Liga
Rookies Colombiana (RCO), Torneo de videojuegos retro en Cinestesia y The Bunker Gaming
Club.

Figura 48. Participacion total en las 3 fases del proyecto
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Fuente: Elaboracién propia
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De las 399 personas que participaron en total en las 3 fases, es decir, los dos eventos de
videojuegos y el club de esports, se alcanzaron un total de 16 carreras de pregrado de las 20 que
ofrece la Fundacion Universitaria Los Libertadores, donde disefio grafico y comunicacion social
fueron las que tuvieron mayor participacion. En total, se obtuvo el apoyo de 7 marcas que
apoyaron tanto con recursos fisicos, como monetarios y de colaboracion intelectual. Como las
redes sociales fueron nuestro principal medio de comunicacion en todas las fases del proyecto, se

calcul6 un total de 30.245 personas.

5.1.1 Resultados totales cualitativos:
Para estos resultados se tomd en cuenta el material de las 3 fases medibles del proyecto: Liga

Rookies Colombiana (RCO), Torneo de videojuegos retro en Cinestesia y The Bunker Gaming
Club. Se obtuvieron primero algunas de las citas mas relevantes de las personas entrevistadas en
cada fase.

Se descubrid que en cada una de las fases las personas sentian el deseo de mejorar sus
habilidades de sus videojuegos favoritos, presentaban espiritu de competencia y les encantaba la
idea de encontrar personas que tenian gustos parecidos, sintiendo un sentido de pertenencia con
los esports, no obstante en espacios como el académico los estudiantes expresan un deseo de que
se apoyen mas estas iniciativas porque no se ve la visibilidad esperada para algo importante para
ellos.

Por otro lado a lo largo de la investigacion se vio un fuerte choque generacional y un claro
ejemplo de ello fue en el momento de presentar el espacio académico-deportivo de esports
Cultura Digital y Videojuegos al Decano de la Facultad de Comunicacion, Alejandro Pachajoa y
al Director de Disefio Grafico, Edward Zambrano, los cuales expresaron resistencia por el
concepto de esports por la nocion que tienen sobre los videojuegos de que son solo actividades

de ocio y con dificultad visualizan ver esta actividad como un deporte, sin embargo desde un
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enfoque profesional reconocieron que estos espacios pueden permitir el desarrollo de
estudiantes, siempre y cuando se dé un buen manejo de las actividades que se guien en el

proceso y ademas es una tendencia global que no puede ser ignorada por la universidad.

5.2 Fase 1. Resultados cuantitativos: Liga Rookies Colombiana (RCO)

En Facebook en toda la actividad se logré llegar a un alcance en las publicaciones de 27.077
personas en total, con un total de interacciones de 444, se inscribieron un total de 20 equipos al
desafio de los cuales dos se presentaron en la final presencial en Funza, en el local de Gamer
Zone. El indicador de participacion de inscritos fue de 62.5% ((20/32) *100) donde 20 fueron los
equipos inscritos y 32 era el objetivo, supero el 50% porcentaje deseado; el indicador de
asistencia fue de 20.6% ((31/150) *100) donde 31 fueron el total de asistentes presenciales en la

final y 150 los puestos estimados.

5.2.1 Resultados cualitativos
En la Liga RCO obtuvimos un resultado positivo debido a que las personas demostraron interés

por participar, por el gusto que tienen hacia los videojuegos y la competencia; en el torneo tanto
de manera presencial como virtual, se obtuvo participacion de personas de la ciudad de Medellin
y Bogotd, las personas cominmente expresaban que desearian poder participar en una mayor
cantidad espacios donde puedan acercarse al mundo profesional de los esports, demostrado

segun los comentarios mas relevantes de los participantes:

- Nicolas participante de Torneo Liga Rookies “Me intereso inscribirme a liga porque se
me hace muy interesante participar en torneos y quisiera llegar a ser profesional en

esto”.
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- Jonathan participante de Torneo Liga Rookies “Me gusté mucho la idea de entrar a la
liga porque tener una mejor experiencia en cuanto al competitivo... me gusta mucho
participar y elevar mi nivel ”.
Por otro lado, la logistica del evento se vio afectada ya que contdbamos con recursos propios
para la ejecucion del evento, la universidad facilito un proyector y telén. Sin embargo, la
movilidad hacia Funza que fue donde se desarrollo el evento hizo dispendioso el transporte de
los equipos, nos afect6 que la universidad en un comienzo no nos brindara del espacio para

generar el torneo.

5.3 Fase 2. Resultados cuantitativos: Torneo de videojuegos retro en Cinestesia

El evento de Cinestesia género una participacion positiva de los estudiantes para un total de 876
asistentes, de los cuales 202 fueron estudiantes de diferentes areas de la universidad (43 de
Comunicacién Social, 29 de Disefio Grafico y 21 de Pedagogia Infantil, entre las disciplinas con
mayor participacion) y profesores que participaron en el torneo de videojuegos retro. Se
utilizaron los videojuegos de Super Street Fighters 11, Super Mario World, Top Gear, HiPlay
Videojuego creado por estudiantes de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, de todos los
videojuegos el principal fue Super Street Fighters Il el cual se le brindo la mejor premiacion del

evento y la final contd con narracion de un estudiante de Los Libertadores.

El torneo de videojuegos retro dentro del evento de Cinestesia se pudo haber considerado un
éxito por los impresionantes resultados que arrojo. Dentro de nuestros indicadores destaco la
cantidad de inscritos a los torneos, con una cifra de 252.5% de inscritos ((202/80) *100) donde
202 fueron el total de inscritos y 80 era el objetivo planteado. El segundo indicador también se
cumplié completamente al obtener un 100% ((6/6) *100) donde 6 fueron las marcas alcanzadas y

6 era el objetivo para apoyar el evento. De esta forma descubrimos que el interés de los
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estudiantes, y en general de la comunidad libertadora por los esports es relevante en la

universidad.

5.3.1 Fase 2. Resultados cualitativos
En el torneo de videojuegos retro en Cinestesia logramos obtener opiniones importantes sobre el

evento. Los estudiantes recalcaron la importancia de espacios competitivos relacionados con sus
intereses, debido a que no conocen propuestas 0 espacios en temas de videojuegos. En la
entrevista realizada a una de las participantes del torneo, ella hablé sobre la emocion que le
produjo poder participar y que fuera una experiencia que se pudiera repetir.
- Ganadora del torneo de Super Street Fighter |1, Brenda Beltran estudiante de
Comunicacién Social-Periodismo “Para mi fue increible, la volveria a hacer y la
Volveria a jugar si se me diera la oportunidad’ .
Mediante el apoyo de la universidad, Cinestesia y las marcas patrocinadoras, fue posible
desarrollar un evento que gustd mucho a los estudiantes, los motivé a participar y dejo ver el
gran interés de la comunidad libertadora por espacios de esports y el deseo de seguir

participando en ellos.

5.4 Fase 3. Resultados cuantitativos: The Bunker Gaming Club

Los resultados cuantitativos de la tercera fase de la investigacion fueron analizados en varios
factores y representados graficamente. Se obtuvo que el total de inscritos a The Bunker Gaming
Club fueron 97 estudiantes, 323.33% ((97/30) *100) de los 30 inscritos que se tuvo como
objetivo. De los inscritos se grafico la participacion durante todas las sesiones de entrenamiento
presenciales (se manejé un horario presencial y uno virtual de précticas) que tuvo como
resultado 285 participaciones de estudiantes de diferentes carreras a lo largo de las 12 sesiones

de entrenamiento presenciales, durante el periodo de actividad del club. De este total, destacaron
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disefio grafico con 119 participaciones, ingenieria aeronautica con 36 participaciones y derecho

con 28 participaciones por estudiante.

Figura 49. Gréfico estudiantes inscritos al club The Bunker
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 50. Gréfica asistencia total de estudiantes por carrera The Bunker
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Figura 51. Gréfico porcentaje por género The Bunker
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En la participacion por género podemos evidenciar que hay un gran nimero de hombres al ser el
equivalente al 79% de los registrados, no obstante, hay 21% de participacién por parte de las

mujeres, en una muestra de participacion de 97 estudiantes inscritos, este analisis nos indica que
a pesar de que estos espacios son tomados en su mayoria por hombres, hay interés de las mujeres

por participar en estas iniciativas.

5.4.1 Resultados cualitativos:

Después de un largo recorrido entendiendo la manera en que los estudiantes se relacionan con

los esports en la universidad, decidimos que lo mejor fue generar un espacio participativo en
donde los estudiantes pudieran integrarse de una mejor manera en el mundo de los esports desde
espacios extracurriculares. Sin embargo, el desarrollo se gener6 por y para los estudiantes lo que
dificulté en gran medida el desarrollo del club ya que sin un apoyo directo por un profesor por
parte de la universidad era mas dificil implementarlo de la mejor manera. Entendiendo al club
como organizacion, en su jerarquia el estudiante lider no era tomado en cuenta del todo como
autoridad para guiar el proceso, ya que desde este punto de vista se encontraria al mismo nivel de

otro estudiante.

- Sally Pardo Estudiante de los Libertadores “Me gustaria que muchas mds personas conocieran
el espacio, no se le brinda la atencion que deberia, en este momento estamos creciendo a nivel
de equipo”.

- Ivén Diaz Estudiante de Comunicacion Social “Me parece que la universidad deberia
implementar este tipo de espacios para que conozcamos mds este mundo de los videojuegos... no

conocemos a fondo todo lo que lo que un Videojuego tiene ™.
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Por parte de la universidad hubo apoyo en el préstamo de espacios, sin embargo, en muchas de
las clases brindadas los computadores tenian fallas o en algunos casos no se podian desarrollar
los espacios ya que estos eran bloqueados para el acceso a los videojuegos.

Todo lo anteriormente mencionado para indicar que la estrategia es fundamental para el
desarrollo y continuidad de los espacios ya que dependiendo de la situacion se logro llevar acabo
las diferentes clases y temas, no obstantes es de suma importancia integrar y contar con un apoyo
mucho mas fuerte por parte de bienestar, que si bien brindo la opcidn de que los estudiantes
pudieran seguir con los beneficios de caja de compensacion sobre la factura una articulacion
mucho mas robusta generaria un mayor alcance e impacto de los estudiantes a estos espacios de
acuerdo a sus gustos y desarrollar nuevas habilidades.

- Diego Jiménez estudiante de Comunicacién Social-Periodismo “Una electiva en cuanto a
videojuegos y tecnologia me parece muy interesante, seria espectacular de ver en vez de otra

electivas que no tienen trasfondo... a la universidad le hace falta espacios mds dinamicos”.
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Capitulo VI Discusion del proyecto

Desde el inicio de la investigacion partimos con la premisa de que los videojuegos tienen
muchos prejuicios y hay mucha resistencia de las personas por aceptarlos como un deporte
ademas de que hay poca organizacion en el pais. Pero precisamente por estos grados de
dificultad y por la pasion que sentimos por el proyecto, decidimos que era adecuado indagar
sobre estos temas. Este bagaje tedrico nos permitio entender de donde surgié este fenémeno,
como impacta en la actualidad y cual podria ser su futuro.

Las fuentes investigadas afirman que los esports van a seguir creciendo exponencialmente en los
siguientes afos, lo que le da una buena perspectiva para el futuro econémicamente hablando.
Ademas, desde la experiencia de la investigacion que tuvimos identificamos la enorme pasion y
dedicacion que muchas personas tienen por los videojuegos competitivos. Esta pasion la
encontramos tanto en la Fundacién Universitaria Los Libertadores como fuera de ella, por lo
cual creemos que en cada una de nuestras fases se hubiera podido tener un mejor resultado si se
tuviese una mayor experiencia.

Tanto en la primera como a la segunda fase se hizo muy evidente la inexperiencia que teniamos
en cuanto a organizacién de torneos de videojuegos, por ser procesos que demandan mucha
planeacion logistica previa. Por lo tanto, una planificacion, gestion y control méas adecuado de
los procesos para realizar un evento de este tipo asegurarian un éxito y mayor continuidad.

En cuanto al club de esports universitario, no solo es importante una adecuada gestion del
espacio, sino, el apoyo incondicional de la institucion que lo soporta. Aunque llevamos un buen
control de datos cuantitativos y cualitativos, al utilizarlos para conseguir un apoyo mas amplio
de la universidad, no fueron relevantes para los objetivos de la institucion y ademas la falta de
una persona de la institucién que pudiera encargarse del espacio, ya que este fue guiado por

estudiantes.
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La parte mas importante de este proyecto de investigacion fue el disefio de los lineamientos para
estructurar el espacio académico-deportivo de esports Cultura Digital y Videojuegos en la
Fundacion Universitaria Los Libertadores. El trabajo extenso y dedicado que hicimos en esta
investigacion se vio reflejado en una propuesta solida que agradé mucho a los directivos de la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion, los cuales elogiaron su vision, su base teorica y su
estructura. Si bien dieron su aval para aprobar el espacio, hicieron la aclaraciéon que dependia de
procesos administrativos de la universidad poder llevar a cabo la implementacién pronta del
mismo.

De ser implementado este espacio de Cultura Digital y Videojuegos propuesto desde esta
investigacion, consideramos que su potencial y alcance podrian ser muy grandes para la
institucién, debido a que los esports son tendencia actualmente y seguiran siéndolo por varios
afios mas. Las oportunidades que ofrece son muchisimas, una de ellas es que por la naturaleza
mismas de los videojuegos muchos estudiantes se interesarian en generar nuevos proyectos de
investigacion; si la universidad aprovechara todo el potencial que ofrece este tipo de espacios
diferentes que tanto les gusta a los estudiantes, podria no sélo atraer muchos aspirantes mas
jévenes que buscan estudios superiores, sino que destacar mucho por encima de otras
instituciones similares por su innovacién y vision respecto a fendmenos emergentes como los

esports.
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Capitulo VII Conclusiones

Estructurar las bases de un proyecto no es una tarea sencilla, mas si se trata de un tema tan nuevo
como los esports. Abordar un tema que de por si es multidisciplinario, resulta ser una tarea
compleja cuando se tienen dos posturas disciplinares diferentes. En este caso se desarrollo el
proyecto de investigacion desde el disefio grafico y la comunicacion social, dos disciplinas que si
bien parten del mismo principio, comunicar, son de hecho muy diferentes. La primera se enfoca
en la creacion de artefactos de disefio para resolver problemas de comunicacion visual y la
segunda le da mas importancia a la informacién como objeto de transformacion y presencia
todos los actos comunicativos.

Sin embargo, se logro encontrar un punto intermedio entre las dos disciplinas: planeacion
estratégica. La gestion del disefio y la comunicacién organizacional hablan de cémo una
organizacion (en este caso un proyecto) necesitan no sélo de una base ideoldgica solida, donde
se definan claramente los objetivos y metas, sino de una adecuada interpretacion e
implementacion de estos ideales. Para ello se hizo uso de afios de investigacion desde cada
disciplina condensados en metodologias que permitieron desarrollar estrategias efectivas, las
cuales tuvieron como fin alcanzar los objetivos planteados de la forma maés eficiente posible.
Desde el trabajo de campo descubrimos que el establecimiento de un espacio académico-
deportivo es una tarea ardua que tiene varios requisitos organizativos como una estructura
académica y precedentes que demuestran la participacion de los estudiantes en estos espacios en
la universidad. Ambos elementos fueron necesarios para justificar ante la Facultad de Ciencias
de la Comunicacion la propuesta que buscaba tener un apoyo formalizado por parte de la
universidad, debido a que un espacio extracurricular necesita de un constante seguimiento para
su ejecucion, proyeccion y continuidad. Generando asi un mayor empoderamiento por parte de

los estudiantes como una mejor apropiacion de la institucion.
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Entender de qué manera los esports eran percibidos por los estudiantes fue una tarea crucial
porque esta nos permitié comprender de qué manera relacionarnos con los publicos objetivos
elegidos, por lo que vimos la necesidad de trabajar en tacticas que nos permitiera explorar la
unién de los actores con lo esports, esto nos permitié aportar desde nuestras disciplinas en cada
una de las fases del proyecto y generar resultados cada vez méas organizados y de mayor impacto.
Con base en los resultados obtenidos, se pudo evidenciar el gran impacto que tuvo la
investigacion donde hubo un total de 399 participantes, apoyo de 7 marcas diferentes, 16 carreras
académicas y 30.245 alcanzadas en redes sociales; nos permitio concluir que la mejor forma de
enfocar este tema era la propuesta para la Fundacion Universitaria Los Libertadores de un
espacio académico-deportivo donde se abordara el tema desde una perspectiva académica. Este
espacio no fue sélo el resultado de una investigacién donde se comprobo el gusto que tienen los
jévenes universitarios por los videojuegos competitivos, sino un proceso de co-creacion entre
estudiantes, profesores y personas externas con experiencia en los esports, en donde se planted la
necesidad de incluir un espacio diferente que atrajera realmente a los estudiantes, y que ensefiara
la importancia que tiene la investigacion para fortalecer y desarrollar una industria de potente
crecimiento, pero débil sustento académico.

Para la estructuracion del espacio académico-deportivo de esports Cultura Digital y Videojuegos
en la universidad, se consideré muy importante incluir elementos de los propios videojuegos
dentro de su funcionamiento. Es aqui donde se hizo uso de la gamificacion como una técnica de
aprendizaje que retoma los principios del disefio de videojuegos para aplicarlo al contexto
académico mediante un sistema de desafios, puntos, rangos y recompensas, los cuales se
alinearon con los procesos evaluativos institucionales ya existentes y dieron como resultado una
propuesta fresca, dindmica y diferente, que buscara motivar realmente a los estudiantes a

aprender sobre temas que les interese.
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Los esports han logrado en muy pocos afios un impacto econdmico y cultural mucho mas grande
que casi cualquier otra forma de entretenimiento conocida, sin embargo, considerar si son un
deporte 0 no es una cuestion que no se puede concluir en esta investigacion. Lo que si fue
posible argumentar fue la importancia que tuvo para los resultados de este proyecto de grado, el
estudiar las posibilidades que ofrecieron las dos disciplinas involucradas para crear una
propuesta que se saliera de los limites ordinarios de la educacion y pasara a convertirse de una

herramienta de aprendizaje a una experiencia motivante.
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Anexos
Anexo 1. Cotizacion para consolas

GAME

VIVE LA EXPERIENCIA DEL VIDEOJUEGO

NIT: 1018445116 -2

ALQUILER PARA EVENTOS
http://championsgame27.wix.com/champions-game
champions_game@&hotmail.com
Movil: 3204861288

FECHA: Sabado 2 de Diciembre de 2017.
CLIENTE: Hutman Ramirez
DIRECCION: Bogota D.C.

Estimado cliente, por medio de la presente, le hago entrega de la cotizacion
que ha solicitado. Cualquier duda por favor contactarnos, con gusto se la
resolveremos.

Se alquilaran los siguientes equipos y servicios:

Consolas: 15 Xbox 360.

Accesorios: 30 controles con carga y juega.

Juegos: 45 Juegos.

Transporte: Entrega, Instalacion y Recogida de equipos alquilados.

Horario Evento: 3 dias continuos.

Costo: El costo total del evento es de dos millones gquinientos mil pesos m/cte.
($2.500.000).

1. Champions Game no reconoce convenios verbales. (Solo Escrito).

2. El cliente hara el pago en confra entrega del servicio.

3. Esta cotizacion esta sujeta a cambios, dependiendo de tiempo adicional
0 servicics adicionales que el cliente solicite.

Cordialmente,

Jhon Alexander Hermandez
Supervisor Area de Alquiler
Champions Game
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Anexo 2. Referencia para pieza grafica RCO

COMPETITIVA

AR, HESTN  S00TA?  comfeme  FIFR1?  GAMERSCLUB ¢ éJ
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Anexo 3. Formato de inscripcion Desafio Invitacional

-
Bienvenidos a la Planilla de inscripcion del DESAFIO INVITACIONAL - ROOKIES LIGA COLOMBIANA *‘ . -1
u VRVITACION g 'o
El Torneo Iniciara €1 29 de Abril del 2018 ¥ i)

DATOS DEL EQUIPD

Nombre del Equipo

Iniciales del Equipo[Maz. 5 letras)
Localizacidn o Ciudad

Fecha de Creacidn del Equipo
E-mail Capitan del equipo
Facebook del equipo [Dpcional)
E-mail Manager [Opcional)

E-mail Coach [Dpcional)

[Logo Obligatorio del Equipo)

ANTECEDENTES DEL EQUIFD

Numero de Torneos Participados en Torneos Gamer Zone
Numero De partidas ganadas en Torneos Gamer Zone
KDA del equipo

Tormmeos o reconocimientos ganados: [Dpcional)

Historia o anécdota del equipo [Obligatorio]

JUGADORES DEL EQUIPD

n:;?::;:; Edad I:I:I:l.;rg:nt ?n‘:::::l:: Linea ":i_l_;?-a“. Link de Facebook Celular Corren Electronico

Recuadros blancos para los jugadores titulares, Recuadros Amarillo= para Jugadores Suplentes § Recuadro Werde para Coach, Mannager o

Pasos:

1) A continuacidn debers llenar el formulario tal cual coma se sglicita, leer atentamente cadalinea,

Luego de llenar el formulario, enviarla al siguiente correo: LigaFaokiesCalombiana@gmail com con el titula del correa llamada OESAFID
2) INWITACIOMNAL - MNOMERE DEL EQILUIPO
Luega de enviar el carrea con la zalicitud, recibiras un carrea con el Pazs de Battlefu para wi registra, luego de esta registrar a tada tu equipo en
3) httpeleventz lan. leagueaflegends. comles!
Debes marcar con una <5~ el siguiente cuadro en donde aceptas que lainformacidn proporcionada puede ser publicada para detallar loz
! equipos participartes | |
Para Aclaraciones Pusdes preguntar en nuestra pagina de fFacebook: https: Mwww facebook. comRCO-Liga-Rookies-Colombiana-

5) 324362367651330¢
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Anexo 4. Promo para explicar la liga RCO

LIGA ROOKIES COLOMBIANA

Somos la primera liga de League of Legends colombiana en

realizar torneos profesionales enfocados a elos bajos

Esta es tu oportunidad para demostrar tus habilidades

Inscripciones gratuitas y premios para finalistas

PARTICIPAEN | «(

NUESTRO DESAFi0 “ggupm

Para mds informacion visita www.facebook.com/RCOEsports/ INVITACIONAL ,‘ A ”“

Anexo 5. Pieza para anunciar enfrentamientos Desafio Invitacional

HORARIOS

VIERNES
11 de Mayo

VS

s PYROS GAMING 8: 0 0 P M
“ ‘ L ’o Pyros Gaming Exile Gaming

\NV‘TAC'ONAL

{ECENDY

o

Soul Reapers Inglorius Gaming

P @
@ ONE LOS LIB;Tr\DORES
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Anexo 6. Modelo del registro de equipos para Desafio Invitacional

EQUIPO Scalia Gaming EQUIPO Scalia Gaming

JUGADOR SCG Luiscal JUGADOR Tata06

NOMBRE REAL Luis Carlos Pacheco Vergara NOMBRE REAL Bryan Tabares Velasquez|

ROL JG ROL ADC

KDA 2.49 KDA 3.2

Campecnes Kayn Lee Sin Viktor Campeones Kha'Zix Tristana Kai'Sa

CSX MIN 6 CS5X MIN 8

OPGG http://lan.op.gg/summoner/userName=5CG+Luisca OPGG http://lan.op.gg/summoner/userName=TataD6
w/fr 51% wir 57%

EQUIPO Scalia Gaming EQUIPO Scalia Gaming

JUGADOR SCG Sago | JUGADOR SCG Usugal

NOMBRE REAL | Andrés Santiago Mufoz Viana NOMBRE REAL Edwin Andrés Usuga Parra

ROL Supp ROL 1G MIDDLE

KDA 3.74 KDA 474

Campecnes Nami Braum Ali Campeones Senjuani Braum Skarner

CSX MIN 1.5 CS5X MIN 5

OPGG http://lan.op.gg/summonerf/userName=SCG+Sago OPGG http://lan.op.gg/summoner/userName=SCG+Usug
w/r 44% w/r 49%

EQUIPO Scalia Gaming EQUIPO Scalia Gaming

JUGADOR SCG Judnse JUGADOR SCG Sccrat|

NOMBRE REAL Juan Sebastian Zapata Munera NOMBRE REAL Romario Andrés Jimenez Sanabria

ROL TOP ROL middle

KDA 03.07 KDA 7.0

Campeones SHEN ORNN MAZAHAR Campeones Kai'Sa Lucian Alkali

CSX MIN 5.4 C5X MIN 7.1

OPGG http://lan.op.gg/summoner/userName=5CG%20ludnse OPGG http://lan.op.gg/summoner/userName=5CG+Sccre
w/r 49%| w/r 65%
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Anexo 7. Tarjeta de regalo para la Final Desafio Invitacional

CODIGO REGALO
SKIN + CAMPEON

IREDIME ESTA INCREIBLE SKIN PARA QUE LA
AGREGUES A TU COLECCIONI

4ER w /
) E LOS LIBERTADORES

¢COMO CANJEAR TU CODIGO?

1. Haz clic en el botén de la Tienda del cliente

2. Haz clic en botén superior derecho de Cuenta

3. Haz clic en la categoria Canjear Cédigos «* Y
ubicado del lado izquierdo de la pantalla “ooxlgs
4. Escribe el coédigo en la ventana exactamente

como aparece en la tarjeta
7. Haz clic en el botén Enviar [ECERBS

WGA COLOMBMNA

www.facebook.com/RCOEsports/
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Anexo 8. Reglamento RCO

Organiza

,.;:f' '\'-‘,“
\ 1) !
- LOS LIBRERTADORES
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ROOKIES LIGA COLOMBIANA DE LEAGUE OF LEGENDS

:QUE ES LA LIGA ROOKIES COLOMBIANA?

La Liga Rookies Colombiana Etapa 1-2018 es el primer evento competitivo para
jugadores divisiones bajas (Bronce V-Oro 1) en Colombia que busca desarrallar
el primer esquema competitive OFICIAL para este tipo de participantes. Para
esta entrega se tendran modelos de competicion para el desarrollo de este
evento. Esta organizado por IMproves E-Sports, GAMER ZONE ™ y apoyado por
La Fundacion Universitaria Los Libertadores.

IMProves E-Sports y GAMER ZONE™, son dos empresas colombianas aliadas
creadas por las necesidad existente en el surgimiento de los Deportes
Electrénicos de nuestro pais, se enfocan totalmente en el crecimiento de este
mercado mediante la capacitacién de jugadores semi-profesionales , creacion
de espacios competitivos de E-Sports en el pais y desarrollo de eventos para la
region.

1. EL DESAFIO INVITACIONAL APERTURA-2018:

La Competicidn que tendra un cupo limitado de 32 equipos donde los cuatro
(4) mejores tendran un pase directo a la fase de grupos de la Liga Rookies
Colombiana.

2. CONTIENDA DE APERTURA- 2018:

La competicion sin limite de cupos, donde se enfrentan todas las escuadras en
una fase eliminatoria para llegar a estar entre los mejores diecisgis (16)
equipos que tendran un pase a la fase de grupos de la Liga Rookies
Colombiana.

Desafio Invitacional

Saludo In 5
de
a participar
en la primera Liga
Rookies  Profesional
en Colombia, enfoca-
da en llevar a un nivel
profesional a los
jugadares que perte-
necen a las Divisiones
entre Bronce V hasta
Oro I; Todo esto con el
fin de crear la primera
escena  competitiva
oficial de Rookies en
League Of Legends
para nuestro pais.
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INDICE DEL REGLAMENTO

6. MODERADORES

T. SITUACIONES NO PREVISTAS

8. CONFIGURACION DE JUEGO

9. PREMIOS

10. CONDUCTA DE LOS JUGADORES

11. LLAMADAS DE ATENCION Y AMONESTACIONES - — — _ _ -12
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1. REQUSITOS DE JUEGO DEL EQUIPO:

Los requisitos para inscribir a los participantes son los siguientes:
* Nombrey logo del Equipe.
* Nombre de los Invocadores participantes (Summaoner’s Name).

* Todos los participantes deben ser nivel 320 (o superior) y hacer parte de una
Division en liga Clasificatoria que se encuentren entre las divisiones de
Bronce V vy Oro | al momento de finalizar las inscripciones. Adicionalmente,
los jugadores no pueden haber superado la Division Oro | en ninguna cola
clasificatoria (Flexible 3v3, Solo q 5v5, Flexible 5v5) en las temporadas 2016 y
2017.

Cada equipo esta obligade a mantener durante la duracién del evento 5
jugadores titulares del cual sélo uno debe ser el Capitan del equipo, y hasta
maximo de 2 jugadores de reserva para suplir cualquier necesidad de la
escuadra inscrita (tenga en cuenta que el primer suplente es obligatorio y el
segundo es opcional).

* Losjugadores deben cumplir como minimo con 14 afios y ser residentes en el
pais.

Recuerde que el Desafio Invitacional Apertura-2018 tendra dos fases, una
virtual closificatoria  hasta semifinales, y una fase presencial en las
instalaciones de GAMER ZONE™, donde se jugard las finales. Por ello, queremaos
recalcar que la escuadra tiene cumplir con la dispenibilidad total y los
requisitos mencionados en este documento, en el caso de no poder cumplir por
favor desistiren participar.

2. INSCRIPCION

+ Preinscripcién: El capitan del equipo debe diligenciar de forma éptima vy
con datos veridicos el formulario de inscripcién Desafio Invitacional Apertura

2018 en el siguiente link: https://goo.glforms/CTzTBWNMLNZCRIS32

INICIA: 19 de abril 2018,
TERMINA: 02 de mayo2018.
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* Verificacion de datos por via telefonica: Se confirmara los datos de cada
uno de los miembros de cada equipo a través de via telefénica para
corroborar que el implicade corresponde a el competidor que se inscribid
(MOTA: Es necesario y obligatorio que TODOS los integrantes de la escuadra
respondan esta llamada, si no lo hacen no podran seguir en la fase de
inscripcion), al final de la llamada se le otorgara a cada jugador un codigo de
verificacion Gnico (CODIGO CONFORMADO POR 2 LETRAS ¥ 4 NUMEROS ,
EJEMPLO: AB-1234) que el competidor debe conocerlo durante todo el
evento, ya que sera UNA DE LAS GARANTIAS OBLIGATORIAS que demuestran
queel jugador no esta siendo suplantade, si durante el evento un moderador
solicita el codigo y el jugader lo desconace puede generar la expulsion directa
de su equipo. Adicionalmente si durante el Desafio Invitacional Apertura -
2018 se reporta un comportamiento extrafio de cierto jugador por un
desempefio que no corresponda a su nivel de liga, se optara por revisar las
grabaciones de las llamadas y verificar si corresponde al jugador inscrito.
Tenga en cuenta que se realizaran las [lamadas Unicamente en las FECHAS
ESTABLECIDAS, luego de ese periodo si los jugadores no responden |,
perderan su proceso de inscripcion en el Desafio Invitacional Apertura- 2018,

INICIA: 24 de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL
TERMINA: 04 de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL

Inscripcién en Battefly: Se le enviara un correo electrénico al capitan luego
de completar y cumplir con los tres pasos anteriormente mencionados, en el
E-mail se brindara el link de Battlefy (Desafio Invitacional Apertura-2018 -
RCO Rookies Liga Colombiana) junto con la contrasefia para inscribir a su
equipo en esta plataforma.

INICIA:  28de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL
TERMINA: 03 de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL

Inscripcién en plataforma de Riot Games: Por Gltimo, al completar todos
los puntos previamente mencionados se enviara por correo electronico a
cada integrante una invitacion oficial junto con el link de la plataforma de
Riot Games (Desafio Invitacional Apertura-2018 - RCO Rookies Liga
Colombiana) para que inscribirse junto a su equipo en esta plataforma.
TENGA EN CUEMTA QUE SI NO LO HACE DE FORMA CORRECTA, PUEDE
ARRIESGAR A SU EQUIPO DE QUE NO RECIBA LA PREMIACION ERINDADA POR
RIOT GAMES, por favor tome el tiempo necesario para no errar ni olvidar este
paso.

INICIA:  25de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL
TERMINA: 05 de abril 2018, 11:55PM GTM-5 -COL
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3. FORMA DE PAGO

Este Torneo no tendra un costo de inscripcion.

4. CRONOGRAMA DEL DESAFIO APERTURA - 2018

4.1. Aspectos Generales

Las primeras tres (3) rondas del Desafio Invitacional Apertura 2018 definiran a
los cuatro (4) equipos que tendran el pase directo a la fase de grupos de LIGA
ROOKIES COLOMEIANA Etapa 1-2018. Recuerde que desde la primer ronda (1)
hasta la cuarta (4) seran de enfrentamientos a eliminacion directa con formato
Bod y la gran Final se jugara en formato Bo5. Dependiendo de las rondas se
brindara una serie de beneficios a los jugadores de la liga, como son las
transmisiones en vivo (Streams) y los analisis individual de los jugadores en
cuanto su desemperio de liga (AlJ).

Todos los miembros del equipo deberan entrar quince (15) minutos antes del
inicio de los enfrentamientos a la Sala de Discord de su respectiva partida la
cual tendrd el nombre del Equipo y el nimero del enfrentamiento segun
Battlefy; Es Obligatoric que todos los cinco (5) miembros del equipo estén
durante todas la partidas en la sala de chat de voz de Discord, no se permitira
ningun otro medio de comunicacion para los equipos, de no estar los cinco (5)
miembros en la sala de chat con su respective moderador al momento de
desarrollarse los enfrentamientos el equipo perdera la partida por W hasta que
su equipo esté en su totalidad en la sala de chat de Voz para el siguiente
enfrentamiento.

Servidor de Discord Liga Rookies Colombiana: https:/discord.gg/2rr6V
4.2 Informacién de Rondas.

RONDA1 (32 EQUIPOS)

Enfrentamientos del 1 al 4

Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.
Analisis individual de jugadores: Basico.
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HORARIO:

PRIMER JUEGO - 07 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 07 de mayo 2018, 0%:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - OF de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE SI APLICA)

Enfrentamientos del5 al 8

Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.

Analisis individual de jugad ores: Basico.

HORARIO:

PRIMER JUEGO - 08 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 08 de mayo 2018, 09:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - 08 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE SI APLICA)

Enfrentamientos del 9 al 12

Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.

Analisis individual de jugadores: Basico.

HORARIO:

PRIMER JUEGQ - 09 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 09 de mayo 2018, 0%:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGD - 09 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE S1APLICA)
Enfrentamientos del12 al 16

Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.

Analisis individual de jugad ores: Basico.

HORARIO:

PRIMER JUEGQ- 10 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 10 de mayo 2018, 09:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - 10 de abril 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE S1APLICA)

RONDA 2 (16 EQUIPOS) OCTAVOS DE FINAL:
Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.

Analisis individual de jugad ores: Basico y MVP.

HORARIO:

PRIMER JUEGO- 12 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 12 de mayo 2018, 09:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - 12 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE S! APLICA)
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RONDA 3 (8 EQUIPOS) CUARTOS DE FINAL:

Modalidad: Virtual.

Stream: No aplica.

Analisis individual de jugadores: Basico, MyP y Entrevistas.

HORARIO:

PRIMER JUEGO - 14 de mayo 2018, 08:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO- 14 de mayo 2018, 09:00 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - 14 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE 51 APLICA)

RONDA 4 (4 EQUIPOS) SEMIFINAL:

Modalidad: Virtual.

Stream: Aplica (Rk Casters)

Link Stream: https://www.twitch.tvigarookiescolombiana

Analisis individual de jugadores: Basico, MvP , Entrevistas, Jugadas
memorables de la partida.

HORARIO:

PRIMERA SEMIFINAL

PRIMER JUEGO - 19 de mayo 2018, 07:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO - 19 de mayo 2018, 08:30 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGO - 19 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE 51 APLICA)

SEGUNDA SEMIFINAL

PRIMER  JUEGO - 20 de mayo 2018, 07:00 PM GTM-5 -COL

SEGUNDO JUEGO - 20 demayo 2018, 08:30 PM GTM-5 -COL

TERCER JUEGQ - 20 de mayo 2018, 10:00 PM GTM-5 -COL (UNICAMENTE 51 APLICA)

RONDAS (2 EQUIPOS) GRAN FINAL:

Modalidad: Presencial.

Transmisién en Vivo presencial: Instalaciones de GamerZone™ Ubicados en la
Calle 13 # 2 - 42 Salén de Eventos - Funza Cundinamarca

Stream: Aplica (Rk Casters y Analistas)

Link Stream: https.//www.twitch.tvdligarookiescolombiana

Analisis individual de jugadores: Macro juego equipo, MvP , Entrevistas,
Jugadas memorables de la partida.

HORARIO: Comunicado por IMProves E-Sports y GAMER ZONE™ via correo
electronico a competidores y anunciado al pablico general por nuestra pagina
oficial en facebook.
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5. REGLAS BASICAS GENERALES

El equipo debe estar presente por lo menos quince (15) minutos antes de la
hora estipulada en la sala de chat de la partida, cuyo codigo lo proveera la
plataforma de Battlefy. Si un jugador encuentra problemas con su
configuracion durante el tiempo de preparacion, debera alertar a los
moderadores inmediatamente. Esta contemplado que: cualquier problema
con la configuracion sera resuelto durante el tiempo de preparacion, y que el
enfrentamiento se realizara en el horario asignado. Pueden existir retrasos
debido a problemas durante el tiempo de preparacion. IMProves E-Sports y
Gamer Zone™ se reserva el derecho de otorgar penalizaciones por retraso en
estas situaciones a su discrecion, de conformidad con el punte diez (10).

6. MODERADORES

6.1 Responsabilidades

Los moderadaores son los representantes oficiales de la organizacion, quienes
son responsables de ejercer un juicio sobre cualquier problema que sucediera
durante el juego.

Sus responsabilidades incluyen, pero no se limitan a:

= Verificar la asistencio de cada equipo al inicio de la competicion

Anunciar el inicio de cada renda durante el evento

Pausar y/o resumir una partida.

Penalizar cualquier violacion al reglamento acorde a las amonestaciones oficiales.
Confirmar el final de una partida y sus resuftados.

6.1.2 Comportamiento

En todo momento, los moderadores deben de actuar de una forma profesional,
y deberan de dar veredicto de manera imparcial, sin alguna preferencia o
prejuicio hacia algin jugador, equipo o individuo.

6.1.3 Veredictos
Una vez que un moderador haya emitido veredicto con respecto a alguna
resolucion, dicho veredicto es inapelable e irreversible.

6.1.4 Reconocimiento del tiempo de preparacién

Los moderadores deberan asegurarse por lo menos 10 minutos antes del inicio
de cada enfrentamiento que no existe problema alguno con la configuracian.

152



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

| .".
DESAFIg

VY ITACID gy

R

-

ROOKIES LIGA COLOMBIANA DE LEAGUE OF LEGENDS

6.2 Confirmacién

En cuanto los 10 jugadores en un enfrentamiento confirmen haber terminado
su tiempo de preparacion, los jugadores no podran crear algin juego de
calentamiento.

6.3 Fase de blequeo (ban) y seleccién de lade

Una vez que todos los jugadores se encuentren dentro de la sala del juego v
empiece la fase de bloqueos (bans), si por algun error la partida tuviese que ser
recreada, se respetaran los bloqueos y selecciones realizadas hasta el
momento del error. Los jugadores deberan ejecutar su rol de acuerdo al orden
de seleccion; primera seleccion TOP, segunda seleccion JUMNGLA, tercera
seleccion MID, cuarta seleccion ADC, quinta seleccion SOPORTE. Claramente
podran intercambiar campeones luego de finalizar la fase, todo esto para
mantener el nivel estratégico del juego. Si por alglin motivo los miembros del
equipo no se posicionan de esta manera en la seleccion de campeones
perderan un Baneo, en tal caso si el equipo realiza los 3 Baneos y no acate esta
penalizacion (la cual no sera avisada por el moderador y organizador sino que
debera ser acatada por el capitan del equipo sin previo aviso al tener informe
de esta por el Reglamento), perdera automaticamente la partida, NO SE
PERMITIRA EL USO DE PLACEHOLDER O ALGUN TIPO DE CAMEIOQ DE SELECCION.

6.4 Registro de juego

Un juego se considerara registrado una vez que todos los jugadores estén
conectados a la partida y la misma haya avanzado a un punto de interaccion
significativo entre ambos equipos. Una vez que el juego se considere
registrado, los resultados seran considerados oficiales a partir de ese punta.
Algunos ejemplos de interaccion significativa entre equipos, que habilita el
estado de “registrado” en una partida, incluyen pero no se limitan a:

Cualquier ataque o habilidad ha golpeado a un subdite, criatura neutral,
estructura o campeon enemigo.

Se ha establecido linea de vision entre jugadores de equipos contrarios (se
considera una excepcion cuando esto sucede como resultado del uso del
hechizo “Clarividencia” dentro de los limites de la base rival).

El contador del juego alcanza la marca de los dos (2) minutos (00:02:00).
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6.5 Interrupciones del juego

Siunjugadorintencionalmente se desconecta sin notificara los Organizadores,
no es requerida la interrupcion del juego. Si en caso contrario un jugador es
desconectado de la partida de forma no intencional, se pausara el juego.

ver punto 5.5.2

6.5.1 Pausa dirigida
IMProves E-Sports y Gamer Zone™ puede ordenar la pausa de un
enfrentamiento bajo su propia discrecion, en cualquier momento.

6.5.2 Pausa Jugadores
En el caso de algin problema dentro del juego (Lag, desconexiones, etc) se
permite el uso del comando “/pausa”, teniendo en cuenta lo siguiente:

o hay limite de pausas por equipo.

«Cada pausa tiene una duracién mdxima de cinco (5) minutos; por tanto serd
consideracion del capitdn del equipo que requiera la pausa conjuntamente con el
moderador, el sumar las pausas requeridas segun la necesidad de tiempo de espera
del caso.

*£n caso de que el equipo no resuelva su problema de conectividad utilizando el
mdximo de tiempo de las pausas (diez (10) minutos) el moderador podra proceder a
finalizar la partida anunciando la derrota del mismo.

6.5.3 Comunicacién durante pausas

Mo es permitide ningun tipo de conversacion sobre estrategias o modos de
juego entre los jugadores durante el tiempo de pausa, tampoco entre los
equipos hacer comentarios sobre los problemas de conexion, o de mas
problemas existentes en el momento, si algin equipo hace comentarios que
puedan ser ofensivos en algin tipo esto acarreard la eliminacion del equipo,
por mas minimo que sea el comentario.

6.5.4 Continuar el juego
Un juego pausado no podra continuar hasta que un moderador lo indique y
todos los jugadores estén notificadeos y listos para eso.

6.6, Resultados

El capitan del equipo ganador debera tomar capturas de la partida ganada y
enviarla al Organizador en curso para confirmar el resultado en caso de que
Battlefy no lo reporte de forma automatica.

154



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

| .".
//:Jll ROOKIES LIGA COLOMBIANA DE LEAGUE OF LEGENDS

3 TR ITACID Mgy

7. SITUACIONES NO PREVISTAS

Todo acontecimiento o situacién podra ser resuelta por los moderadores de
IMProves E-Sports y Gamer Zone™ . En caso que alguna eventualidad sea de
fuerza mayor, los moderadores podran avocarse directamente con el
organizador para decidir sobre alglin asunto en particular para tomar una
decision final correspondiente.

8. CONFIGURACION DE JUEGO

8.1 Creacion de partida

Las partidas se jugaran a traves de los codigos de torneo generados por la
pagina de Batlefy.com.

8.2 Cémo ganar una partida

Las bases para acreditar una partida son las siguientes:
Destruccion del nexo,
La rendicien del equipo,

El abandono de una partida,
Una victoria asignada por definicion de un juez.

9. PREMIOS

Los premios seran entregados de la siguiente manera:

En la Clausura del Evento se entregaran los premios fisicos del Desafio
Invitacional, los cuales dependen de los Colaboradores del mismo y podran
variar en el transcurseo del evento.

La premiacién sera la siguiente:
Primer Lugar
Dinero en Efectivo por parte de los Organizadores y Marcas Patrocinadoras (Por

Definir)+ Cinco (5) Becas para Exilium Academy Il -52018 por parte de Exilium
Gaming + Trofeo y Premio sorpresa por parte de Gamer Zone™ + 6000 RP,
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Triumphant Ryze, aspecto misterioso, cofre misterioso, centinela misterioso,
icono misterioso por parte de Riot Games + Premios Sorpresa de Marcas
patrocinadoras + Cupo directo para Fase de Grupos Liga Rookies Colombiana
de League Of Legends.

Segundo Lugar

Dinero en Efectivo por parte de los Organizadores y Marcas Patrocinadoras (Por
Definir) + + una Beca para Exilium Academy Il -52018 al Jugadar mas valioso del
Equipo por parte de Exilium Gaming + Premio sorpresa por parte de Gamer
Zone™ + 4500 RP, aspecto misterioso, icono misterioso por parte de Riot Games
+ Premios Sorpresa de Marcas patrocinadoras + Cupo directo para Fase de
Grupos Liga Rockies Colombiana de League Of Legends.

Tercer Lugar
3500 RP, aspecto misterioso, icono misterioso por parte de Riot Games + Cupo
directo para Fase de Grupos Liga Rookies Colombiana de League Of Legends.

Cuarto Lugar

2000 RP, aspecto misterioso, icono misterioso por parte de Riot Games + Cupo
directo para Fase de Grupos Liga Rookies Colombiana de League Of Legends.
Si los Premios tienen dependencia de Riot en cuanto a RP (Riot Points), se
entregaran en un plazo maximo de 15 dias después de la clausura del Evento.

10. CONDUCTA DE LOS JUGADORES

10.1. Actitud antideportiva

Las siguientes acciones seran consideradas como actitud antideportiva y seran
sujetas a amonestaciones decididas por Gamer Zone™,

10.2 Lenguaje vulgar

Mingun jugador podra usar lenguaje ofensivo, vulgar, obsceno, insultante,
amenazante o difamatorio con tal de promover odio o discriminacion, contra
su propie eguipo o equipo contrario, cerca o dentro del “Area de juegos”, en
cualquier moemento. El mismo comportamiento tampoco sera aceptado bajo
ninguna excusa en contra de los moderadores ni de Gamer Zone™, Ningun
jugador debera usar las facilidades de la locacion o equipo provisto por Gamer
Zone™ o sus colaboradores para transmitir, diseminar o hacer disponible
cualquier tipe de comunicacian prohibida. Ver Amonestaciones (Punto 10).
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10.2 Desconexiones intencionales
Cualquier desconexion sin justificacion valida. Ver Amonestaciones (Punto 10).
10.4 Hacking

Se considerara hacking a cualquier modificacion del cliente de juego de League
of Legends realizado por cualquier jugador, equipo o persona actuando en
nombre de algln jugador o equipe. En caso de que esto pueda ser comprobado
se procedera con su respectiva amonestacion.

10.5 Acoso

Cualquier tipo de acoso estd prohibido, tanto para los jugadores como los
organizadores.

Acoso se define como la agresion hostil, sistematica y repetida, con la intencion
de excluir o afectar la dignidad de una persona.

10.6 Discriminacién

Ningin jugador debera ofender la dignidad o integridad de un pais, persona o
grupo de personas a través de palabras yfo acciones discriminatorias o
despectivas hacia su raza, color de piel, grupo étnico, nacionalidad, sexo,
religion, opinion politica, estado financiero u orientacion sexual. En resumen
no se permitira ningun tipo de segregacion, que de acontecer sera penalizado
con expulsion de por vida de cualquiera de los torneos o eventos de Gamer
Zone™,

10.7 Corrupcién

Ningun jugador debera ofrecer, aceptar, conspirar o intentar influenciar el
resultadeo de un enfrentamiento.

10.8 Registro de Suplentes

Los jugadores registrados coma suplentes, podran suplir cualquier Rol siempre
y cuando se notifiqgue a los Organizadores que Rol suplira antes del
enfrentamiento, de no notificar el uso de su reserva o jugador suplente, el

capitan tendra una amonestacion, silas partidas a jugar son en formato BOL, la
amonestacion resultara la perdida automatica de la partida.
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11. LLAMADAS DE ATENCION Y AMONESTACIONES

11.1 Llamadas de atencién
Las llamadas de atencion seran generadas segun consideracion del moderador
tomando en cuenta las siguientes acciones:

» Actitud antideportiva / Lenguaje vulgar
* [ llamada de atencién tres (3) mdximas.

11.2. Amonestaciones
Las amonestaciones seran consideradas por el moderador segun las siguientes
acciones:

* Desconexiones intencionales /Hacking / Acoso / Discriminacion / Carrupcion
1 amonestacion (pérdida de la partida y baneo oficial del miembro infractor)

11.2.1 Amonestacién por retraso o inasistencia:

En caso que alguno de los participantes no se presenten con puntualidad o
bien no asistan a los encuentros recibiran 1 amonestacion, que consiste en la
pérdida automatica de la partida en curso. Si se acumulan mas de 2
amonestacién por retraso o inasistencia se procedera a la descalificacion del
equipo, sin reembolso de la inscripcion o devolucion de cualquier tipo.

11.2.2 Amonestacién para capitan:

Si la amonestacion es llamada para el capitan del equipo, dicho miembro
ocasionara la derrota de la contienda y anulacion de la participacion de su
equipo durante todo el desarrollo restante del evento. Asi mismo sera vetada la
participacion de dicho capitan en futuros eventos de Gamer Zone™,

11.2.3 Amonestacién para miembro no capitan:

Si la amonestacion es llamada para un miembro del equipo (no el capitan),
dicho miembro ocasionard la derrota de la contienda para su equipo y se le
negara a este, el permiso a participar en la proxima partida, acumulando un
maximo de 3 amonestaciones, donde al llegar a la tercera, ya no le sera
permitida su participacion en torneo final y asi mismo se le negara
completamente la participacion en cualquier evento de Gamer Zone™.
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11.3 Control de Smurf

Es necesario mantener una serie de controles robustos para los jugadores
smurf de nuestra liga, por ende, realizaremos varios analisis de desempefio
individual de cada uno de los jugadores durante todas las fases del evento.
Desde la inscripcion de jugaderes los participantes pasaran por filtros para
indicar la veracidad del jugadory corroborar que es el mismo duefio y portador
de la cuenta. Se revisaran pool de campeones, los ultimas cincuenta (50)
partidas jugadas en clasificatoria flexible e individual , verificacion constante
de informacion para cada jugador, entre otros indicadores que conoceran con
el paso del tiempo los competidores en nuestra liga. Por ende, si usted es un
jugador que no corresponde con el nivel de division que se estipula en este
documento por favor absténgase de inscribirse en la Liga Rookies Colombiana
a razon de que no solo sera descubierto y expulsado de la liga sine que tambien
se aplicardn sanciones y enviaran reportes directos a Riot Games para
investigaciones de las cuentas implicadas. Es un proyecto novedoso para la
escena competitiva y nuestra labor serd poner en descubierto a aquellos
jugadores fraudulentos, por ello si integrantes del staff de RCO consideran que
algin jugador es sospechoso y evidencia indices de realizar suplantacion o
jugar bajo una cuenta “smurf” , nosotros como organizadores de la liga
tendremos toda la libertad de expulsar al jugador junto a su equipo sin
reproche alguno de los participantes.
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Anexo 9. Carpeta Videos y entrevistas Desafio Invitacional (ver carpeta)
Anexo 10. Carpeta Estadisticas Facebook (ver carpeta)

Anexo 11. Documento organizacion torneos de videojuegos Cinestesia

HiPlay

Pantalla tactil.

Maximo 16 participantes. Organizacion en Challonge con llaves de torneo. Sujeto a
asistencia.

El mejor de 3.

Inscripciones entre 9 am a 1 pm. (Nombre, cédula, celular)

Premiacion 1er y 2do lugar con Bonos de Netflix y Entradas a SOFA 1 dia.

Top Gear |

Consola: Super Nintendo

Maximo 16 participantes. Sujeto a asistencia.

Ganador por carrera de 3 vueltas.

Inscripciones entre 9 am a 3 pm. (Nombre, cédula, celular)

Premiacion para primer puesto con Bonos de Netflix y entradas a SOFA 1 dia.

Los videojuegos que participaran en los torneos seran de Super Nintendo. Sin embargo,
también habran consolas Nintendo Wii y Playstation 3 para diversion de los asistentes.

Reglamento de conducta:

El Torneo de maquinitas libertadoras tiene una politica cero hacia la violencia, amenazas,
intimidacion, hostigamiento, o cualquier otro tipo de conducta indebida. Los asistentes al
Torneo de maquinitas libertadoras aceptan regirse por las decisiones del torneo.

El Torneo de maquinitas libertadoras se reserva el derecho, a su entera discrecién, de
descalificar o remover a cualquier persona que descubra que esté manipulando el tipo,
proceso u operacion del evento, o que actie en violacién de las reglas del evento o del
codigo de conducta.

Algunos ejemplos de este tipo de conductas son: Agredir fisica o verbalmente a los
participantes, interferir de forma directa o indirecta con el desempefio de los participantes,
alterar las consolas, controles u otros equipos dispuestos para el torneo, no respetar la
decision de los moderadores de cada partida o del reglamento.

“Los patrticipantes que hayan clasificado a cualquier fase de eliminacion y no se presenten
en las horas estipuladas para las partidas seran descalificados automéaticamente.”

Concurso cosplay:

El concurso de cosplay se dara en la tarde, por medio de una preseleccion que se
realizaran tanto por jurados nacionales como internacionales. En esta primera muestra se
seleccionaran por 8 jurados expertos los ftrajes de los cosplayer, junto con su
caracterizacion del personaje que representan. Luego los seleccionados pasaran a la ronda
final de seleccion donde se elegiran los mejores trajes y se premiaran a si mismo con una
Nintendo Switch, credenciales para entrar a SOFA, celulares, entre otros premios.
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Espacios y cobertura:
Fundacion Universitaria Los Libertadores
- Plazoleta Bolivar: cap. 500 personas.

- Auditorio: cap. 180 personas.

-Fecha: viernes 12 de octubre de 2018

-Horarios:

HORA PLAZOLETA BOLIVAR AUDITORIO

9-10 Inscripciones
10 - 11 Torneos/ Dieciseisavos
11-12 Torneos/Dieciseisavos Conversatorio Radios
12-13 Torneos/ Dieciseisavos Conversatorio Radios
13- 14 Torneos/ Octavos
14-15 Torneos/ Octavos
15-16 Torneos/ Cuartos/Semifinales Preseleccion Cosplay
16 - 17 Torneos/Cuartos/Semifinales Preseleccion Cosplay
17 -18 3er |lugar /Final Street Fighter
18-19 Final Cosplay
19-20 Conferencia Thor
20 - 21 Premiacion Videojuegos Premiacion Cosplay

- Torneos de videojuegos retro: 10 am a 6 pm.

- Concurso Cosplay: 3pmaSpmy6pma7 pm.

- Conferencia Andrés Gutiérrez (Voz de Thor): 7 pm a 8 pm.
- Premiacion videojuegos y cosplay: 8 pm a 9 pm
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Actividades:

- Conversatorio radial con Blue Radio.

- Torneos cortos de videojuegos retro de luchas, carreras y plataformas.

- Concurso de Cosplay con tematica de superhéroes de peliculas, series,
comics, videojuegos.

- Videojuegos de entretenimiento en PS3, Wii, entre otras para los asistentes.

- Conferencia Andrés Gutiérrez (voz latina de Thor).

- Show de Body Paint.

Actividades Tecno

Apoya y organiza:

- Fundacién Universitaria Los Libertadores.

- Semillero de Cultura digital y videojuegos (organizacioén).
- Semillero Nautilus (organizacion).

- La Mega (cobertura).

- Masterminds (logistica).

- Hitech lab de los Libertadores (organizacion).
- SonicPizza (logistica).

- SOFA (Patrocinio)

- GTO Medios (Promocion)

- Tecno Mobile (Patrocinio)

- Glamour (Luces, sonido)

Hutman David Ramirez Ospina
Disefiador Grafico
hdramirezo@libertadores.edu.co
3505371120

Nicolas Nieto Rey

Comunicador Social y Periodista
nnietor@libertadores.edu.co
3194951679
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Anexo 12. Promocién evento Cinestesia en Facebook

Cinestesia - Festival De Cortos Universitarios Inicio

- VIDEO JUEGOS
- INVITADOS
oS

- PREMI
iTe ESPERAMOS!

- : i Octubre
Cinestesia - ffgﬂﬁu}.ﬁﬂae' UniveFitaia
: e - Edificio Bolt
Festival De Cortos Los Libertadores - EAIAcOR

HORA: Desde las
Universitarios
@cinestesiafest

Inicio ik Tegustav X\ Siguiendov = A Compartir @ Enviar mensaje
Fotos
Opiniones #' Crear Post @ 9,8 de 10 - Segun la opinién de 13
personas
Eventos ﬁ
v Es

niouadern < Cinestesia Fest
Videos 8 .

B3 Fotoivideo ¥ Etiquetaram... ° Estoy aqui CINESTESIA - Festival internacional de
Publicaciones Cortos Universitarios || Fundacion

Universitaria Los Libertad...

Comunidad ' : )

Cinestesia Fest Ver mas
Notas - 0 A -

CINESTESIA - Festival internacional de Cortos Universitarios || Fundacion
Informacién y anuncios Universitaria Los Libertad...

Comunidad Ver todo
Ver mas

2L Invita a tus amigos a indicar que les gusta
esta pagina

s A 1.284 personas les gusta esto

- e 2\ 1.312 personas siguen esto

Crear

ib Tegustav | 3\ Siguiendov = A Compartir = --+ Mas informacion @ Enviar mensaje

Siempre

to

Publicaciones
Sugerir cambios

Cinestesia - Festival De Cortos Universitarios e
22 de septiembre a las 08:03 - @ Miembros Del Equipo

== 3% No te pierdas el #Workshop certificado de /-Actuacion, Locucion
y Doblaje de Voz para cine y Television -+ Con Andrés Gutiérrez, actor
de doblaje con mas de 30 afios de experiencia y voz oficial de Chris
Cinestesia - Hemsworth para Latinoamérica (THOR).

Festival De Cortos ] INSCRIBETE AQUI: http://bit.ly/TallerDeActuacionLocucionyDoblaje

Mario Hdez

Jorge Gutiérrez

Eduardo Franco P.

@09

o Inicior... Ve
Universitarios e e

@cinestesiafest #) LOS LIBERTADORES Paginas relacionadas
Inicio
Proiméagenes Col... e "
L le gusta
Fotos Empresa industial =
ini ON, L S
Opiniones Acfu:g‘a Cine y Television con
DOBLAJE Fundacién Patrim...
Eventos 5 m:z A ) T 7
ANDRES GUTI s S ) el
Informacion del del conocido superHéroe fe deblaje) - | ~_> 07U r »
\}’:Dn para Latinoamérica, entre
pdece otros muchos persondjes - ) Festival Equinoxio
Publicaciones A ¢ Premio de il Me gusta
televisién/cine
Comunidad Veiinss
Notas
Informacien y anuncios " g Paginas que le gustan a esta pagina
Cinestesia - Festival De Cortos Registrarte
Universitarios .
i . Facultad de Cie... . Tegusta v
@O David Escobar y 45 personas més 3 comentarios 4 veces compartido
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GTOMedios

Hutman
GTOMedios compartio un evento. Publicaciones de visitantes >
IO 17 de septiembre alas 19:18 - @
Invitados a este encuentro universitario, donde tendran oportunidad de g oo
ganar varias sorpresas y boletas para SOFAI! @ (‘:a"de'a"’n’“}':'"‘expfe_s,s o o2

D AVISO PARA TODOS LOS AMANTES DEL
M E D I o S COSPLAY, ES IMPORTANTE: En el marc.

o Crear

Ver mas

GTOMedios
@GTOMedios Me gusta - Comentar 3 v

- INVITADOS
Inicio PR‘_“IQS \ |

= MosS! % Yuyi Aos oee
Eventos iTE ESPERA b | ) Hed e S67 @

0 Octubre
FECHA: 12 de Octubre
Fotos LUGAR: Fundacien L gavar ) o
:fo!»z;x Desde las 900 AM ) 10§ LIBERTADORES 2

Videos > Me gusta - Comentar -
Informacion
Publicaciones V‘.E 1208 O.[:T ALAS 000 = &% Rodrigo Bastidas eee

Cinestesia Héroes y Villanos 15 de marzo a las 10:56 @

i Cinestesia - Festival De Cortos Universitarios - Bogota Gt

Combniad = ) R 9 = anime y conciencia sociallll viva HUNTER X
e B@® Aexis, Juan y 2 amigos mas HUNTER y la amistad &2

OQ7% Tuy 19 personas mas 1 comentario Me gusta - Comentar -

1l Ve gusta () comentar »> Compartir -

English (US) - Portugués (Brasil) - | 4

Francais (France) - Deutsch

Més antiguos ~

e David D. Anaya Sampayo Lina Anaya Jorge Andres Ayala Oviedo

Andres Castro Facebook © 2018
1
Me gusta - Responder - 1 sem ©
ﬂ Lorena Sa i v i -
Lorena Sanchez compartio una publicacion.
9min- @

Holi &2

El 12 de Octubre se realizara un concurso Cosplay en la universidad Los
Libertadores, y el premio esta buenisimo:

- Una Nintendo Switch

- Un celular Tecno

- Credencial para SOFA

- Fan Bag de Manchester

Para inscribirse solo se deben llevar libros para donar a la construccion de dos
Ludotecas para nifios necesitados en Boyaca @

Ademas también van a estar regalando entradas normales para SOFA.
La tematica del Cosplay puede ser cualquiera w2

INSCRPCIONES: https://goo.gl/forms/ZuhCh2VIWGWLzAdN2
CONCURSO

Héroes Y. villanos

FECHA: 12 de Octubre

ersitaria

Los Libertadores - EdificioMBolivur
HORA: Desde las 3:00 P.

LUGAR: Fundacién Univ

| Link dela descripcion
lnst;;b:n{;gv;:a NINTENDO SWIT! cH

|
£ ESPERAMOS!
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Anexo 13. Carpeta Material audiovisual Cinestesia (ver carpeta)

Anexo 14. Fragmentos Informe Cinestesia (para informe completo ver carpeta)

OS LIBERTADORES

JINDACION UNIVERSITARIA

CINESTESIA

En todas las actividades
del 12 de octubre de 2018

ASISTENTES

147 — Conferencia de Super héroes.

202 - Videojuegos y La Mega

63 — Proyeccion de la Pelicula THOR RAGNAROK’
429 — Concurso COSPLAY en la Noche

35 — Taller Actuacion, Locucién y Doblaje
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Esa mafiana del evento hasta el medio dig se
presentaron: torneo de VIDEOJUEGOS yla
presentacion de la Emisora LA MEGA.

202 Asistentes

190 de Los Libertadores y 12 de la emisorq LA
MEGA (Cantantes y organizadores).

-

Secretaria General Administrativa
Ingenieria de Aerondutica
Disefio Gréfico
Psicologia
Administracion Turistica & Hotelera
Comunicacién Social & Periodismo
Pedagogia infantil
Ingenieria Industrial
Ingenieria de Sistemas
Contaduria Publica
Gestion Turistica
Ingenieria Mecénica
Educacion Especial
TPSA
Centro de Idiomas
Bienestar Institucional
Economia
Contaduria Pdblica
Derecho

Asistentesde @
LOS LIBERTADORES 190

-
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Anexo 15. Listados de asistencia (ver carpeta)
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1
Apellidos Nomhres Carrera Cedula Celular Juego

2 Baron Velasquez Jefiry Steven Disefio Grafico 10185080845]| 3023613664 | League of legends
3 Beliran Hernan Brenda Comunicacion Social [1022437201]|3008284297 | League of legends
4 Bruce Rojas Andres Felipe | Ingenieria Aeronautica | 1019101808 3203345308 | League of legends
3 Cucunuba Daniel Disefio Grafico 1000454357 (3124287560 League of legends
E Dugue Balaguera Julian Camilo Disefio Grafico 1026291773 [ 32144895687 | League of legends
7 Florez Jurado Cristian Camilo | Ingenieria de Sistemas | 1013671988[ 3014628684 | League of legends
g (Garcia Rojas Hoover Sebastian Psicologia 1000254531 3213241266 | League of legends
9 Lex Pardo Sally Disefio Grafico 1007718386 3197150671 League of legends
o Lopez Vera Paula Ximena Disefio Grafico 1018504436) 3193981803 | League of legends
1 Neme Jaimez Leidy Mataly Disefio Grafico 1019133059] 3168223184 | League of legends
= Qrjuela Neme Andres Esteban | Comunicacion Social |1016075640( 3143544114 Smite

12 Ricarde Gamba Andres Murfioz Disefio Grafico 1030699130] 3118993709 | League of legends
14 Ripoll Javier Publicidad y Mercadeo | 1032482073 3124395488 | League of legends
13 Rivera Lozano Gineth Valeria | Ingenieria Aeronautica | 1018511019 3057531612 | League of legends
16 Romero Jorge David Disefio Grafico 10143026859 | 31087373689 | League of legends
17 Sastoque Esptia Micolas Disefio Grafico 1006868441 [ 3195650695 | League of legends
18 Serrato Camacho | Daniel alejandro 1019125270| 3193496655 | League of legends
19 Silva Silva Qsvaldo Disefio Grafico 1000590473 ] 3112264268 | League of legends
20 Pefialoza Rodrigues]  Jhon Nicolas Ingenieria Aeronautica | 1233695105 3165099101 | League of legends
o Rodriguez Molina Zuly Dayanna Derecho 1000514957 ) 3184009453 | League of legends
= paula chavez |[COMPETAR INFO| COMPETAR INFC DMPETAR INPMPETAR INA League of legends
= timido COMPETAR INFO| COMPETAR INFO  DMPETAR INHPMPETAR INA League of legends
e kuroyomi COMPETAR INFO| COMPETAR INFO  PMPETAR INHMPETAR INA League of legends
23 angela COMPETAR INFO| COMPETAR INFO  DMPETAR INPMPETAR INA League of legends
26 Ortiz Caycedo [ Wilmer Sebastian Psicologia 1018504387 [ 3052332093 | League of legends
@ Ovalle Joan Gustabo Disefio Grafico 1010056957 | 3118203632 | League of legends
28 Leal Luisa Fernanda Contaduria 3222098334 League of legends
Bl Rodriguez. Laura Mathali Contaduria 3155546864 | League of legends
30 Estevez Sergio Eduardo | Ingenieria Aeronautica | 1026590830 3192075116 | League of legends
# Caro Ortiz Andres Camilo | Publicidad y Mercadeo | 1000155769 | 3126092686 | League of legends
3z Barraez Julian David Disefio Grafico 3057095098 | League of legends
ES Cortez Daniel Pracficante C medios | 1014273788) 3134720086 | League of legends
s Pantoja Ramirez David Javier Disefio Grafico 1019082185| 3106956427 | League of legends
e Pardo Qrjuela Ana Maria Disefio Grafico 1014298033[ 3107959949 | League of legends
36 Fino Vaca Diego Algjandro | Publicidad y Mercadeo | 1073171091] 3138799650 | League of legends
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Anexo 16. Plan de entrenamiento The Bunker

PLAN ENTRENAMIENTO INTEGRAL

-COMPROMISO DE LOS
JUGADORES

Obtener el maximo potencial de los jugadores
brindandoles principios éticos y confianza en si mismos
para un mayor desempefio.

-ASEGURAR EL AMBIENTE DE
TRABAJO IDEAL

-ESTABLECER LA FORMA EN QUE
SE RESUELVEN PROBLEMAS

-ESTABLECER ROLES EN EQUIPO

-DESARROLLO INTERPERSONAL

-ANALISIS ESPECIALES PARA THE
BUNKER

-ANALISIS DE REPLAYS

Este plan de trabajo se dedica al estudio de las
caracteristicas y estrategias empleadas dentro del juego
para asi conseguir mayor eficiencia técnica.

VISION

TEAMFIGHTS

ROTACIONES

ITEMIZACION

INTERRELACION

Lograr brindar al jugador soluciones bajo presion,
ademas lograr reconocer que afecta al deportista para asi
fortalecer su proceso y que esto no afecte a su equipo.

CAMBIOS DE ACTITUD

MANEJO DE EMOCIONES

RELACIONES SOCIALES

VALORES DEL DEPORTISTA
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Anexo 17. Listado equipo titular para torneo virtual Akihabara 2018

EQUIPO TITULAR NUCLEAR GAMING TEAM PARA FESTIVAL AKIHABARA 2018

- Gustavo Andrés Ramirez Lopez
- Kybalion

- Juan Sebastian Sanchez Gonzales
- Tyranny
JUNGLA:

- Luis Felipe Suarez Hernandez
- Gz Tracto mula

SUPPORT:
- Juan Sebastian Alvarez Ardila

- Ulqgorial

- Juan Camilo Pulido Vargas
- Ainz Ooal Gown

SUPLENTES

Jesus David Russy Robayo
Blackdrak98

Diego Fernando Ortiz
Blade Liger Az

COACH:
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- Juan Sebastian Alvarez Ardila

Anexo 18. Videos participacion en Akihabara Festival 2018 (ver carpeta)

Anexo 19. Cronograma de entrenamiento The Bunker

_Cronograma Entrenamientos LOL

Semana del: marzo 18

15:00
16:00

17:00

16:30 Entrenamiento Presencial
17:00 Entrenamiento Presencial
17:30 Entrenamiento Presencial

18:00 Entrenamiento Presencial

21:00 Entrenamiento Virtual
22:00 Entrenamiento Virtual

23:00 Entrenamiento Virtual

Entrenamieto funcional

Entrenamieto funcional

Entrenamieto funcional

Entrenamiento Virtual
Entrenamiento Virtual

Entrenamiento Virtual

20/03
MIERCOLES

Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial

Entrenamiento Presencial

Entrenamiento Virtual
Entrenamiento Virtual

Entrenamiento Virtual
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21/03
JUEVES

Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial

Entrenamiento Presencial

Entrenamiento Virtual
Entrenamiento Virtual

Entrenamiento Virtual

22/03
VIERNES

Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial
Entrenamiento Presencial

Entrenamiento Presencial

23/03
SABADO
Tormeos
Torneos
Tormeos
Torneos
Torneos
Torneos
Tormeos
Torneos
Tormeos
Tormeos
Tormeos

Torneos

24703
DOMINGO
Tormneos
Torneos
Torneos
Torneos
Torneos
Torneos
Tormneos
Torneos
Tormneos
Tormneos
Tormneos

Torneos
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Anexo 20. Linea Team Chicas The Bunker
Team de Chicas

Nombres: Valeria Rivera

Linea primaria: Adc

Campeones: Miss fortune, Jinx y Kai’sa

Linea secundaria: Support

Campeones: Pyke, Lux y Nami

Fortalezas: Wardear

Debilidades: Farmeo

Horario de juego fuera de la universidad: La mayoria de dias de 8 pm a 12 am
Liga mas alta y tiempo de juego: Liga més alta plata 111 y llevo jugando un poco mas de un
afno.

Horario disponible entrenamiento U: algunos lunes, los miércoles y los jueves fijo.

Nombres: Sally Lex Pardo

Linea primaria: Top

Campeones: Garen, Darius, Camille y Heimerdinger

Linea secundaria: Jungla

Campeones: Warwick

Fortalezas: Wardear y Rotacion

Debilidades: Farmeo

Horario de juego fuera de la universidad: La mayoria de 8 pm a 12 am

Nombres: Brenda Beltran

Linea primaria: Supp

Campeones: Soraka, Taric, Morgana.

Linea secundaria: Top

Campeones: Dr. Mundo, Chogath, Maokai.

Fortalezas: Buena posicionando, mirando mapa y wardeando.

Debilidades: Farm y kiteo.

Horario de juego fuera de la universidad: Sabados y Domingos entre la tarde y noche.
Liga mas alta y tiempo de juego: Liga mas alta oro y llevo jugando un poco mas de un afio.
Horario disponible entrenamiento U: Lunes, miércoles, jueves y viernes, después de las 3 pm
hasta las 6 pm.
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Nombres : Ximena Lopez

Linea primaria: Mid

Campeones : Zed, Fizz, Veigar, Lux, Brand, Corki.

Linea Secundaria: ADC

Campeones: Varus, Caitlyn, Tristana, Jinx, Twitch.

Fortalezas: Wardeo, comunicacion y rotacion.

Debilidades: Farm y loteo.

Horarios de juego fuera de la universidad: S&bados y domingo tarde noche.

Nombres: Ana Maria Pardo

Linea primaria: Adc

Campeones: Xayah, Miss Fortune, Tristana

Linea secundaria: Jungla

Campeones: Maestro Yi, Warwick

Fortalezas: Wardeo, posicionamiento

Debilidades: Farm y kiteo.

Horario de juego fuera de la universidad: Sadbados y Domingos, tarde y noche.
Tiempo de juego: Poco més de un afio.

Nombres: Angela Paola Silva Ortegon

Linea primaria: Mid

Campeones: Ahri, Lux, Veigar

Linea secundaria: Por definir

Campeones:

Fortalezas: Comenzando

Debilidades:. Comenzando

Horario de juego fuera de la universidad: Comenzando
Tiempo de juego: Comenzando

Nombres: Paula Molina

Linea primaria: Adc

Campeones: Kai’sa, Caitlyn y Xayah
Linea secundaria: Mid

Campeones: Ahri, Oriana y Syndra
Fortalezas: Farm y posicionamiento.
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Debilidades: Ver el minimapa.

Horario de juego fuera de la universidad: Sabados y algunos domingos.
Liga mas alta y tiempo de juego: Plata 4, hace 8 meses.

Horario disponible entrenamiento U: Lunes y Miércoles de 4 a 6 pm.

Lineas del equipo de chicas

Chicas que juegan ADC del Team:
1. Valeria Rivera
2. Ximena Lopez
3. Ana Maria Pardo
4. Paula Molina

Chicas que juegan Mid del Team:
1. Ximena Lopez
2. Angela Paola Silva Ortegon
3. Paula Molina

Chicas que juegan Top del Team:
1. Sally Lex Pardo
2. Brenda Beltran

Chicas que juegan Support del Team:
1. Valeria Rivera
2. Brenda Beltran

Chicas que juegan Jg del Team:
1. Sally Lex Pardo
2. Ana Maria Pardo
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Horario

ENTRENAMIENTO UNIVERSIDAD

Hora Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

3:00 pm

3:30 pm

4:00 pm

4:30 pm

5:00 pm

5:30 pm

6:00 pm

Anexo 21. Material audiovisual clases presenciales League of Legends The Bunker (ver carpeta)

Anexo 22. Videos ejercicios sobre The Bunker por estudiantes de Transmedia (ver carpeta)
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Anexo 23. Publicaciones pagina de Facebook The Bunker (ver carpeta)

Pagina Bande.. @  Admini Notificaciones Estadisticas Herra Mas ~ Configuracion B Ayuda ~

s Tegustav X\ Siguiendov = Compartir = --- Registrarte #

Hutman Inicio Crear

" 1
Promocién no disponible
Personas alcanzadas Interaccion o -
Publicaciones de visitantes >
o) Me gusta () comentar 2> Compartir [+ 3
The Bunker actualizé su foto del perfil
Publicado por Bunker Libertadores (7! - 23 de enero - @

Inicio

Eventos

Crear publicacién

Opiniones
Informacion
Videos

E English (US) - Portugués (Brasi) - | 4

Fotos Francais (France) - Deutsch

Publicaciones
Empleos Facebook © 2019 ‘
Ofertas
Comunidad

Administrar promociones

Promocién no disponible

oY Me gusta () comentar /> Compartir [ e

Hutman Inicio  Crear

Pagina Bande.. B  Admini Notificaciones Estadisticas Herra Mas ~ Configuracion @ Ayuda ~
b Tegustav X\ Siguiendov = 4 Compartir | +++ Registrarte /'
~
The Bunker
Publicado por Katterinne an 16 de mayo - @ Publicaciones de visitantes >

Inicio

Sé el primero en agregar una publicacion

Eventos
Crear publicacion

Opiniones
Informacién

Videos
£

Francais (Fi

lish (US) - Portugués (Brasil) - | .
Fotos ce) - Deutsch

Publicaciones

s que... En el splash art de Jinx y Vi las dos
aparecen en el mismo lugar, Piltover, aunque en
la fotografia de Vi todo esta en calma, y en la de
Jinx es puro caos.

Empleos Facebook © 2019
Ofertas
Comunidad

Administrar promociones

do ce: hpvasgo netmoticias-espor

32 2
Promocionar publicacion

o Me gusta (J comentar £> Compartir [+ 34
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Pagina Bande.. @  Admini Notificaciones Estadisticas Herra Mas ~ Configuracion @ Ayuda ~
b Tegustav X\ Siguiendov = A Compartir | +++ Registrarte #
P s o O Qe W
Presona into Q B

The Bunker *** Publicaciones de visitantes >
Publicado por Sebastian Salcedo 7] - 26 de mayo - @

jLos Gamers se toman Los Libertadores, te esperamos este proximo 31 de
Mayo para que conozcas mas de esta experiencia de los Videojuegos!
The Bunker #gamers #universidad #videojuegos #comunidad #thebunker #evento

Crear nombre de usuario #bogota
de la pagina

< L08

Sé el primero en agregar una publicacion
Eventos - £RS .
= Crear publicacion
\
Opiniones ‘
Informacién 2 ? "~ J
\
Videos
English (US) - Portugués (Brasil) - | 4
Fotos

Francais (France) - Deutsch

Publicaciones

N «

T2 pIS0/” SETOMAN 2(;’{30

Empleos
Ofertas 80 9
Personas alcanzadas Interacciones
Comunidad
0 Tu y 2 personas mas 1 vez compartido
Promocio
Administrar promociones 1l Me gusta (O comentar > Compartir o~

o T

The Bunker S
Publicado por Katterinne Beltran 16 de mayo - @
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Anexo 24. Publicaciones Instagram The Bunker (ver carpeta)

© | Instagram ® O

Jo

THe the_bunkerQ1  editarperfit {3
W 45 publicaciones 100 seguidores 216 seguidos
¢\., The Bunker

;Eres Libertador?

Somos un espacio de La Fundacion Universitaria Los Libertadores creado para entrenar
equipos profesionales de eSports

iTe esperamos!

thebunkertrasmedia.000webhostapp.com/index.html

Pégina Web Elder Scrolls Sabias qué

B PUBLICACIONES IGTV - GUARDADAS ETIQUETADAS

(2] LATINOAMERI

wnen vas morae y por
accidente ulteas al jax 17/0

the_bunker01

the_bunker01 ;Somos The Bunker! Un
espacio de La fundacién Universitaria
Los Libertadores enfocado en entrenar
de equipos de E-sports ;Eres
libertador? {Te esperamos!

21 sen

oQd

5 Me gusta
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; the_bunker01

the_bunker01 ;Ya viste los consejos de
League of Legends para la jungla?

@lol_es #leagueoflegends #lol
#games #jungla #videojuegos
#videogames

20 sem

COMO DOMINAR Xl
DESDE LA JUNGLA [Eea
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Anexo 25. Syllabus Espacio académico-deportivo de esports Cultura Digital y videojuegos

N
[ .

@) L()b_ }.ll&kRIADORES
et Cédigo: FO-FT-003

SYLLABUS

Version: 02 cxcv

. INFORMACION GENERAL

Nombre del espacio académico Caodigo del espacio académico
| CULTURA DIGITAL Y VIDEOJUEGOS || |

Facultad Programa o Departamento
| Comunicacion de Ciencias de la Comunicacion | 1 Disefio Gréafico I
Ndamero de
Numero de plan de estudios Version créditos
20192 0 |
Nivel
. . Posgrado -
Técnico [X]| Tecnolégico | | Profesional | | Especializacion | |  Maestria [ |
Tipo de espacio académico Modalidad

Disciplinar [ |  Transversal Presencial [ X|  Virtual [ |

Electivo Electivo ) . Educacién
Disciplinar [] Complementario X Distancia || Combinada L]

Nombre del Profesor quien elabora el Syllabus

Profesor: Camilo Fabian Rojas Zapata,
Estudiantes: Hutman David Ramirez Ospina, Nicolas Nieto Rey

1. JUSTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO (Maximo 500 palabras)

El espacio de Cultura Digital y Videojuegos, propuesto desde el semillero de investigacion con el mismo
nombre, esta pensado como un espacio diferente que busca acercar el gusto por los videojuegos con la
academia, abordandolos desde su parte competitiva (esports) para implementarlos de forma integral
mediante la técnica de aprendizaje de la gamificacion.

Al poner la tecnologia al servicio de los videojuegos, inevitablemente se crea un nuevo tipo de mundo
virtual, denominado ciberespacio, donde convergen millones de videojugadores o gamers, estableciendo
sus propias reglas, costumbres, lenguajes, valores y, en definitiva, sistemas complejos que en conjunto
conforman la cibercultura. Este tipo de cultura digital moderna es audiovisual e interactiva y cuando esta
construida entorno a los videojuegos, es denominada cultura gamer.

‘Esports’ (competencias de videojuegos) es un area de actividades deportivas que se han convertido en
eventos culturales masivos con millones de adeptos globalmente, donde las personas desarrollan y
entrenan habilidades mentales o fisicas en el uso de tecnologias de informacién y comunicacion, en el
que las personas voluntariamente se comprometen con otras para compararse en estas destrezas, de
acuerdo con reglas generalmente aceptadas y sin dafiar deliberadamente a nadie.
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Para el desarrollo cognitivo de los estudiantes, se crean modelos educativos basados en espacios
académicos, donde cada disciplina construye y desarrolla la forma en que se imparten los conocimientos
tedrico-practicos. Desde su base, el propio juego ya habla de la necesidad de generar grupos o
asociaciones donde los individuos puedan comparar sus habilidades fisicas y mentales con sus pares de
forma competitiva, este es el mismo concepto en el que estan basados los clubes deportivos de esports,
y es un modelo que se puede utilizar en aulas de clase universitarias.

Conducir a los usuarios de forma rapida, concisa y eficiente, es una de las cosas que mejor hacen los
videojuegos. La gamificacion busca aplicar estos principios del disefio del mundo de los videojuegos a un
entorno no ludico, mediante la adopcién de un concepto y transformarlo en una actividad que pueda tener
elementos de competicion, cooperacion, exploracion y narracion para buscar la consecucion de objetivos,
aprovechandose de la gran retenciéon que genera para estimular una alta motivacion en los estudiantes.

lIl. SINTESIS DEL ESPACIO ACADEMICO (Maximo 500 palabras)

Este espacio hara uso de la gamificacion como método que sirva para ensefiar a los estudiantes sobre el
sector especifico de los videojuegos denominado como esports y generar también una discusion
académica para ampliar su conocimiento. Es importante que los participantes entiendan la importancia y
el impacto cultural que esta teniendo actualmente esta industria para que analicen las repercusiones
sociales que implica y puedan reaccionar a ellas desde su profesion.

Teniendo en cuenta el nivel de rotacion que tienen los espacios complementarios dentro la universidad,
se busca generar un sistema de lideres orientado por un docente, que permita el fortalecimiento del trabajo
colaborativo mediante equipos de trabajo y que no dependa de una unica autoridad académica para su
funcionamiento. El factor de la competicion es vital para que los objetivos de aprendizaje se cumplan, esto
busca asegurar un proceso eficiente para adquirir el conocimiento a través del concepto de reto-
recompensa, el cual hace parte de la estructura misma del espacio.

Mediante estos desafios, los estudiantes no buscaran una calificacion numeérica, sino un puntaje objetivo.
Mediante esta estructura de puntajes se valida el aprendizaje que hayan obtenido, y se compara con sus
pares, midiéndose para determinar quién es el mejor dentro de cada equipo. Como resultado la
recompensa meritoria sera ser el nuevo lider del equipo el cual rotara en cada corte segun su puntaje.

Esta estructura basada en competencias, recompensas y lideres, busca aumentar la motivaciéon de los
estudiantes a participar en el espacio, y por lo tanto, aumentar considerablemente el flujo de participacion,
para no solo tener un constante intercambio de conocimiento entre las diferentes disciplinas sino lograr
constancia en el proceso formativo.

El estudiante aprendera sobre conceptos basicos como: esports, cultura digital, cultura gamer,
profesionalizacién de los videojuegos, entre otros, y también sobre las oportunidades de investigacién que
ofrece esta industria emergente.

De esta forma el estudiante obtendra un bagaje tedrico que le permitira relacionar sus conocimientos con

los obtenidos desde su carrera, y podra tomar decisiones para adaptarse a los retos profesionales que
supondra la incursion o no-incursion, dentro de la industria de los videojuegos competitivos (esports).

IV.PROPOSITOS DE FORMACION
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GENERALES

Comprender y desarrollar el pensamiento critico e investigativo respecto a las tendencias actuales
de los videojuegos con el fin de generar propuestas desde cada disciplina en el contexto
profesional.

ESPECIFICOS

« Apropiar de forma eficiente los conceptos de la gamificacion y su aplicacion en la practica.

» Reconocer el contexto en que se enmarcan los esports, para entender cual es su procedencia, su
evolucion y como han logrado impactar en la cultura moderna.

» Estimular en el estudiante la participacion, constancia y exigencia dentro del espacio académico
mediante el sistema de puntos para alcanzar los objetivos de aprendizaje a través de actividades de clase.

» Generar, transformar, crear e implementar su conocimiento teodrico-practico en el contexto de los
videojuegos competitivos mediante el uso de las nuevas tecnologias.

« Desarrollar un pensamiento simbdlico y abstracto para entender los videojuegos y su funcionamiento.
» Ampliar en el estudiante lenguajes especificos para el tema de cultura digital y videojuegos.

« Crear lideres que conformen equipos los cuales resuelvan desafios eficientemente y trabajen en conjunto
de forma colaborativa, tomando como base la competencia como herramienta de motivacion.

« El estudiante debera proponer soluciones adecuadas a problematicas de los videojuegos y su parte
competitiva, donde tendra que hacer uso de los conocimientos adquiridos en el espacio y desde su
disciplina.

+ Estimular la vinculacion del estudiante a los proyectos realizados en el espacio con el semillero de Cultura
Digital y Videojuegos.

V. CONTENIDOS BASICOS DEL ESPACIO
MODULO | - CONTEXTUALIZACION (Individual)

Clase 1 « Presentacion del curso. Presentacion de la gamificacion como método de aprendizaje.
Clase 2 » Conceptos basicos de juego, videojuego, esports y gamificacion.

Clase 3 « Historia de los videojuegos competitivos.

Clase 4 « Analisis de las nuevas tecnologias como factores que influencian la sociedad moderna.
Clase 5 « Buenos habitos para abordar los videojuegos.

Clase 6 « Los videojuegos hacia el entorno deportivo. Debate desde la investigacion interdisciplinaria sobre
los esports.
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MODULO Ii - INVESTIGACION EN ESPORTS (Grupal)

Clase 7 + La estrategia comunicativa como herramienta para fortalecer el compromiso académico del club
universitario The Bunker mediante trabajo en equipo y el desarrollo socio-emocional por medio de los
esports.

Clase 8 « Compresioén de la identidad de marca como un elemento indispensable de reconocimiento y
cohesion interna en una organizacion de esports.

Clase 9 « El impacto social de los gamers competitivos.
Clase 10 « Esports en la opinion publica.

Clase 11 « Comunicacién digital como un factor determinante para el éxito de un equipo de esports
competitivo.

Clase 12 « Aplicacién del uso de los nuevos métodos de publicidad para obtener mejores resultados
comunicativos en un equipo competitivo.

MODULO il - PROYECTOS DE ESPORTS (Grupal)
Clase 13 « Disefio y planeacion del proyecto de esports (pre entrega)

Clase 14 « Método para la elaboracion de pitch, como medio de presentacién para las estrategias
comunicativas para la incursion en los esports.

Clase 15 + Presentacion de alcances e impactos generados por medio de los proyectos desde la
comunicacion aplicados a la industria de los esports.

Clase 16 + Presentacion de alcances e impactos generados por medio de los proyectos desde la
comunicacién aplicados a la industria de los esports.

VI.COMPETENCIAS A DESARROLLAR

TRANSVERSALES

« Utilizar el conocimiento cientifico mediante el pensamiento creativo, légico y racional que permitan el
desarrollo de la capacidad, la destreza, la disposicién, la comprension para la interpretacion y anélisis de
fendmenos culturales y de esta forma puedan proponer soluciones sustentadas en ese conocimiento.

+ Reflexionar racional e intencionalmente sobre los conceptos, teorias, procedimientos y resultados
involucrados en el cuerpo de conocimientos que fundamentan la disciplina o la profesion, para argumentar,
de manera razonable e informada, los propios puntos de vista y explicar las decisiones por las que se opta
en la solucién de problemas o en el curso dado a la accion.

COGNITIVAS

« Comprender los conceptos, procesos y antecedentes que denotan el entorno actual de los videojuegos
hacia un enfoque competitivo y sus implicaciones para el entorno laboral.
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PROCEDIMENTALES
+ Proponer un proyecto de esports desde su disciplina donde demuestre la apropiacién de los conceptos
tedrico-practicos aprendidos en el espacio.

PROPOSITIVAS
« Conceptualizar, disefiar y poner en circulacion un proyecto de esports con el objetivo de medir su impacto
y viabilidad en contexto.

VIl. RUTA PEDAGOGICA DIDACTICA

+ Presentar visualmente en la primera clase el syllabus y guia de aprendizaje del espacio situando y
justificando la pertinencia y la importancia del espacio académico en relacion con la ideologia institucional.

» Emplear el modelo de la gamificacién como técnica de aprendizaje a través de actividades constituidas
como retos, mediante un sistema de puntos que se valgan de la competitividad como estimulante para el
estudiante.

+ Presentacion del proyecto de aula como excusa para la investigacion y abordaje de una problematica a
resolver desde la comunicacion.

- Fortalecer las habilidades desde cada disciplina del estudiante por medio de una eleccion libre de una
organizacion de esports colombiana o del espacio existente The Bunker, donde puedan aportar sus
conocimientos para enriquecerla.

» Hacer uso del aula virtual como medio complementario del espacio académico.
« Estructurar la practica de ensefianza minimo con dos enfoques didacticos distintos.

« Disefiar sesiones con elementos visuales, mas alla del tablero y las ayudas didacticas tradicionales, para
que haya mas interaccion e interrelacion entre los actores del hecho pedagdgico.

» Exponer visualmente a los estudiantes resultados anteriores. Exaltar los ejercicios significativos, los
cuales pueden ser utilizados para reflexionar sobre las dimensiones que lo ubican en esa categoria.

+ Realizar por lo menos una intervencion en segunda lengua, que permita a los estudiantes evidenciar de
la importancia de la adaptacion del lenguaje segun su contexto.

» Utilizar la experiencia profesional y la obra particular del profesor como modelo didactico.

» Asumir responsablemente las modalidades de evaluacion para complementar la cultura evaluativa:
autoevaluacion, para estimular el pensamiento reflexivo y critico; coevaluacion para entender la diferencia
y aceptar el pensamiento del par, del companiero. Y finalmente, la heteroevaluacion como comprension
de distintos puntos de vista de los especialistas.

Vill. RUTA EVALUATIVA

La evaluacion en el espacio académico, Cultura Digital y Videojuegos, es ejercicio constante de todas las
actividades propuestas en la ruta académica pedagdgica y didactica. Es una relacion entre la propuesta
de gamificacion planteada y las bases teéricas que permiten explicarlo. Las actividades seran evaluadas
teniendo en cuenta el proceso de comunicacion a priori, es decir, lo tedrico, histérico y conceptual, y lo
posteriori, la concrecién de la propuesta de comunicacion que transita en la presentacion del objeto a
entregar.
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La mitad del curso se evaluara segun el sistema de puntos establecido y la otra mitad correspondera a la
calificacion obtenida del proyecto de aula. Para recompensar cada reto por clase de las 16 semanas se
implementara la figura de “insignias” como forma de recompensa y reconocimiento.

MODULO | - CONTEXTUALIZACION (Individual)

Clase 1 - Gamificado

Clase 2 - Conocedor

Clase 3 « Historiador

Clase 4 «» Robotizado

Clase 5 « Antigamer

Clase 6 « Choque de gigantes

MODULO Il - INVESTIGACION EN ESPORTS (Grupal)

Clase 7 « Uno para todos y todos para uno
Clase 8 « El nacimiento de una leyenda
Clase 9 « jEsto es Espartal

Clase 10 « Las encuestas dicen...

Clase 11 « El tactico

Clase 12 « A toda maquina

MODULO Il - PROYECTOS DE ESPORTS (Grupal)

Clase 13 « Me dijiste que...

Clase 14 « Guru de los esports

Clase 15 ¢« Los primeros seran los ultimos
Clase 16 « Los ultimos seran los primeros

Premio de acceso: Después de todo... Yo elijo
Premio - Power: Lo llevas en la sangre

Este espacio académico privilegiara la participacion activa del estudiante en las sesiones de clase, asi
como la produccion realizada en el tiempo auténomo, el proceso es el siguiente:

+ Indagacion previa

+ Presentacion escrita del proyecto de esports
+ Correcciones de la propuesta de proyecto

* Preentrega de los productos.

» Entrega final

+ Socializacion

« Evaluacién, concepto creatividad y técnica

Para ello se desarrollaran procesos evaluativos de autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion, que
permitira al estudiante y profesor reflexionar en torno a las debilidades y fortalezas de su proceso
académico, de manera eficaz y objetiva.

La entrega final de los productos se realizara de manera colegiada, donde docentes y estudiantes de otros

espacios académicos puedan ver y reconocer los alcances obtenidos al interior de este espacio
académico.
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ESPACIO CULTURA DIGITAL Y VIDEOJUEGOS

PRESENTACION

Esta guia refleja la planeacion microcurricular en donde los actores del proceso de aprendizaje,
identifican y conciertan las actividades y las responsabilidades que se desarrollaran durante el periodo
academico integrando el trabajo de acompaiiamiento directo y las actividades a realizar durante el
tiempo de trabajo independiente del estudiante.

Se realiza a partir de los contenidos y propuestas del Syllabus del espacio académico y corresponde
a la planeacion de actividades en las cuales se integran: contenidos tematicos, propdsitos de
formacion, competencias a desarrollar, matenal didactico de apoyo, estrategias de seguimiento y
evaluacion y cronograma para la presentacion de evidencias. Esta guia debera ser socializada, junto
con el Syllabus por el profesor con los estudiantes en la primera sesion de trabajo del espacio
academico y es de estricto y total cumplimiento para el profesor encargado de onentar el curso. Este
es el espacio introductorio y de presentacién formal del ocbjeto de transformacion del espacio
académico.

NUCLEQ TEMATICO:

= Proponer un proyecto de aula donde se ensefie a los estudiantes
sobre los esports mediante la gamificacion, para generar
discusiones académicas que les permitan ampliar sus
conocimientos del tema y abordarlos de forma eficiente desde su
disciplina.

Objetivos competenciales

TIPO DE ACTIVIDAD

Creacion de la Dinamica Individual v grupal

Fecha de Inicio: 01 de febrero de
2020

Fecha de cierre: 07 de junio de 2020

MODULO | - CONTEXTUALIZACION (Individual)

Clase 1 - Presentacion del curso. Presentacion de la gamificacion
como método de aprendizaje.

Clase 2 - Conceptos basicos de juego, videojuego, esports y
gamificacion.

Clase 3 - Historia de los videojuegos competitivos.

Clase 4 - Analisis de las nuevas tecnoclogias como factores que
influencian la sociedad modema.

Descripcion Actividad Clase 5 » Buenos habitos para abordar los videojuegos.

Clase 6 - Los videojuegos hacia el entorno deportivo. Debate desde
la investigacion interdisciplinaria sobre los esports.

MODULO II - INVESTIGACION EN ESPORTS (Grupal)

Clase 7 - La estrategia comunicativa como hemramienta para
fortalecer el compromiso académico del club universitario The
Bunker mediante trabajo en equipo y el desarmollo socio-emocional
por medio de los esports.
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Clase 8 - Compresion de la identidad de marca como un elemento
indispensable de reconocimiento y cohesion intema en una
organizacion de esports.

Clase 9 - El impacto social de los gamers competitivos.
Clase 10 - Esports en la opinién pablica.

Clase 11 - Comunicacion digital como un factor determinante para el
exito de un equipc de esports competitivo.

Clase 12 - Aplicacion del uso de los nuevos métodos de publicidad
para obtener mejores resultados comunicativos en un equipo
compeditivo.

MODULO Il - PROYECTOS DE ESPORTS (Grupal)
Clase 13 - Disefio y planeacion del proyecto de esports (preentrega)

Clase 14 - Método para la elaboracion de pitch, como medio de
presentacion para las estrategias comunicativas para la incursion en
los esports.

Clase 15 - Presentacion de alcances e impactos generados por
medio de los proyectos desde la comunicacion aplicados a la
industria de los esports.

Clase 16 - Presentacion de alcances e impactos generados por
medio de los proyectos desde la comunicacion aplicados a la
industria de los esports.

Materiales y Recursos

= Aula con salas de computo.

= Material bibliografico y bases de datos para la consulta de
informacion y referentes.

« Material audiovisual como referente.

Evaluacion

La evaluacion en el espacic academico, Cultura Digital y
Videojuegos, es un ejercicio constante de todas las actividades
propuestas en la ruta académica pedagdgica y didactica. Es una
relacién entre la propuesta de gamificacién planteada vy las bases
tedricas que permiten explicarlo. Las actividades seran evaluadas
teniendo en cuenta el proceso de comunicacion a priori, es decir, lo
tedrico, historico v conceptual, y lo posteriori, la concrecion de la
propuesta de comunicacion que transita en la presentacion del objeto
a entregar.

La mitad del curso se evaluara segin el sistema de puntos
establecido y la otra mitad correspondera a la calificacion obtenida
del proyecto de aula. Para recompensar cada reto por clase de las
16 semanas se implementara la figura de “insignias” como forma de
recompensa y reconocimiento.
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MODULO | - CONTEXTUALIZACION (Individual)

Clase 1 - Gamificado

Clase 2 - Conocedor

Clase 3 - Historiador

Clase 4 - Robotizado

Clase 5 - Antigamer

Clase 6 - Choque de gigantes

MODULO 11 - INVESTIGACION EN ESPORTS (Grupal)

Clase 7 = Uno para todos y todos para uno
Clase 8 - El nacimiento de una leyenda
Clase 9 - jEsto es Espartal

Clase 10 - Las encuestas dicen...

Clase 11 - Eltactico

Clase 12 - A toda maquina

MODULO Il - PROYECTOS DE ESPORTS (Grupal)

Clase 13 « Me dijiste que. ..

Clase 14 - Gunl de los esports

Clase 15 - Los primeros seran los ultimos
Clase 16 - Los Gltimos seran los primeros

Premio de acceso: Después de todo. .. Yo elijo
Premio - Power: Lo llevas en la sangre

Este espacio académico privilegiara la participacion activa del
estudiante en las sesiones de clase, asi como la produccion realizada
en el tiempo auténomo, el proceso es el siguiente:

- Indagacion previa

- Presentacion escrita del proyecto de esports
+ Correcciones de la propuesta de proyecto

- Preentrega de los productos.

- Entrega final

= Socializacion

- Evaluacion, concepto creatividad y técnica

Para ello se desarrollaran procesos evaluativos de autoevaluacion,
coevaluacion y hetercevaluacion, que permitird al estudiante y
profesor reflexionar en torno a las debilidades y fortalezas de su
proceso académico, de manera eficaz y objetiva.

La entrega final de los productos se realizara de manera colegiada,
donde docentes y estudiantes de otros espacios académicos puedan
ver y reconocer los alcances obtenidos al interior de este espacio
académico.

Criterios de Evaluacion

Se desarrollaran procesos evaluativos de autoevaluacion,
coevaluacion y heteroevaluacion, que permitira al estudiante y
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profesor reflexionar en torno a las debilidades y fortalezas de su
proceso académico, de manera eficaz y objetiva.

El semestre estara dividido segun el calendario académico
institucional donde las actividades realizadas durante todos los
cortes equivalen al 50% de la nota final a través de un sistema
gamificado de puntos medido por clase, con un total de 16
actividades con valor de 62,5 puntos cada una, donde 1000 es
equivalente a la nota maxima en el sistema evaluativo institucional.
La retroalimentacién sera llevada a cabo por el docente.

El 50% restante se dara por el resultado obtenido de la evaluacion
del proyecto de aula, para obtener la nota final del espacio
académico.

Bibliografia

» Nallar, Durgan. A  (2015). Disefio de juegos en America latina,
Teoria y practica. Estructura lidica. Escuela de Game Design en
Ameérica Latina. ® Durgan A Nallar. Ciudad Auténoma de Buenos
Aires, Argentina.
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Anexo 27. Propuesta a Proyeccion Social (ver carpeta)

|I () LOS LIBERTADORES

RESULTADOS PROCESO DE EVALUACION CONVOCATORIA PROYECTOS DE PROYECCION SOCIAL 2019

28 de enero de 2019

1) Todos los proyectos deberan entregar ajustes solicitados en un tiempo de cuatro (4) dias habiles después de la recepcion del presente
concepto. Aplica solo para proyectos aprobados con ajustes.

2) Todos los proyectos deberan presentar presupuesto detallado en el formato adjunto al presente concepto y debera ser presentado
en un tiempo de cuatro (4) dias habiles después de la recepcion del presente concepto.

3) Las horas asignadas para el desarrollo del proyecto solo podran ser modificadas por los decanos, estas deberan ser comunicadasy
justificadas (sobre el alcance e impacto de los proyectos) ante la Vicerrectoria Académica y la Direccion de Proyeccion Social con copia a
la Vicerrectoria de Proyeccion Social y Relaciones Interinstitucionales.

4) No se firmaran planes de trabajo de profesores con horas de proyeccidn social diferentes a las aprobadas por la comisién de
evaluacion, sin autorizacién por escrito de la decanatura, la Vicerrectoria Académica y la Vicerrectoria de Proyeccién Social y Relaciones
Interinstitucionales.

5) Luegode la entrega de los ajustesy presupuestos, se realizara estudio de viabilidad presupuestal para asignar los recursos requeridos
y se notificard mediante acta de inicio; el presupuesto aprobado, los compromisos adquiridos y observaciones a las que haya lugar para
dar inicio al desarrollo de los proyectos. El proceso esté sujeto a los tiempos de respuesta del direccionamiento institucional.

6) Todos los proyectos deberan presentar cronograma detallado de actividades en el formato adjunto.

7) Todos los proyectos deberdn presentar una propuesta de retorno de la inversion en algun porcentaje mediante educacion continua,
articulacion, alianzas u otras estrategias.

8) Todos los proyectos quedan aprobados por una vigencia de 1 afio, por tanto su presupuesto, productos, impactos y resultados deben
ajustarse a un (1) afio, si en sus ajustes no refiere casos diferentes.

LILY JOHANA TIBAVIJA
Directora de Proyeccién Social

Direccién de Proyeccion Social- Lily Johana Tibavija, ity tibavija @libertadores edu.co B8 254 4750 Ext: 3009-3004 - Calle 63 A Nro. 15-94 Piso 4 Sede Policarpa

LOS LIBERTADORES

FUNDACION UNIVERSITARIA

CONCEPTO DE EVALAUCION

CODIGO DE ; T . Puntos Observaciones
PROYECTO PROYECTO - Metodologia de calificacién Puntaje Ealiadar Evaluador
Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
1 presente mayor coherencia entre la problematicas 10 2
social identificada, los ejes de responsabilidad social y
la propuesta de solucién.
Cultura digital Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
y videojuegos: 2 presente un equipo interdisciplinario integrado por 10 5
Espacio : docentes, estudiantes, directivos y actores externos.
académico P e e G
o . e otorga el maximo puntaje al proyecto que
Dclgl'l('::LLvIJgEAO de;E)ortlvo de 3 presente indicadores que mejor atiendan a los 10 2
-sports impactos institucionales de responsabilidad social
JUEGOS dentro de la Unhiversitatia;
Fl‘_mda(_:lon_ Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
Universitaria 2 presente la conformacion de comunidades de 2 2
Los aprendizaje mutuo encaminadas al fomento de un
Libertadores. Desarrollo humano y sostenible
Se otorga el maximo puntaje al proyecto de corte
5 institucional y de caracter interdisciplinar para alinea 30 2
los diversos procesos académicos y no académicos
con un enfoque de gestion ética responsable.
6 20 8

Direccién de Proyeccion Social- Lily Johana Tibavija, iy tbavija @ibertadores edu co B8, 254 4750 Ext: 30093004 - Calle 63 A Nro. 15:94 Piso 4 Sede Policarpa

193



CULTURA GAMER Y VIDEOJUEGOS: ESPACIO ACADEMICO-DEPORTIVO DE
ESPORTS

II @} LOS LIBERTADORES
i)

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que presente
mayor coherencia en la consolidacién de una
propuesta educativa de manera conjunta con las
facultades que permita orientar el perfil del egresado
al desarrollo de competencias ciudadanas de
Responsabilidad Social para el desarrollo sostenible de
su sociedad.

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
presente la mejor ruta para orientar la produccién de
conocimiento individual y colectivo, los procesos de
difusiéon para permitir su “apropiacién social” y
atender las carencias cognitivas que afectan ala
sociedad.

20 8

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
8 presente aliados estratégicos que aporten al 10 [}
cumplimiento de su objetivo.

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
9 presente convenio con otra institucién o empresa 30 [1]
cofinanciadora.

PUNTAJE ACUMULABLE

Valoracion cualitativa del impacto del proyecto

EVALUADOR 1:
En la propuesta aparecen 2 objetivos generales, uno es realizar una estrategia de comunicacién organizacional y
otra es disefio de un espacio académico, se debe aclarar en su redaccion.

La propuesta es atractiva en tanto se incursiona en espacios de formacidn para la formacién integral de los

Direccida de Proyeccion Social- Lily Jobana Tibavia, lly tibavija@libertadores.edu.co B8 254 4750 Ext: 3009-3004 - Calle 63 A Nro. 1594 Piso4 Sede Pokicarpa

LOS LIBERTADORES

FUNDACION UNIVERSITARIA

estudiantes con tendencia actuales, por tanto, se recomienda que se oriente el proyecto a la creacién de una linea
de formacion interna y externa para que el proyecto sea auto-sostenible, asimismo, es importante establecer
dentro de la estrategia de comunicacion de los espacios de formacidn las acciones que se presentan en los objetivos
especificos como muestras, torneos, entre otros que a la postre fortaleceran las competencias desarrolladas.

En la metodologia se recomienda, ajustar al alcance de la propuesta, en tanto el propésito central es el desarrollo
de un espacio de formacidn en su primera fase y posterior a ello, la valoracion de variables que inciden en su
desarrollo.

Se requiere presentar productos semestrales del proyecto.

Se requiere ajustar los resultados en términos de las competencias que se pretenden desarrollar con el programa
de formacién.

El proyecto no presenta tiempo de dedicacion de profesores.

Las actividades deben ajustarse al objetivo.

EVALUADOR 2:

Se requiere estructuracion del proyecto para disefio de didacticas y lineas de trabajo
Requiere presupuesto detallado

Revision y valoracion financiera

Cumple con el presupuesto asignado 26.040.000 €

El presupuesto es muy general, por lo que no se logra evidenciar el personal requerido y las

Observaciones - ; )
actividades asociadas a su contratacion.

sz APROBADO CON AJUSTES
Aprobacion

Direccicn de Proyeccion Social- Lily Johana Tibavia, iy tibavija@libertadores.edu.co €3 254 4750 Ext: 30093004 - Calle 63 A Nro. 15-94 Piso 4 Sede Policapa
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B, QPS,< FUNDACION UNIVERSITARIA

Puntos Observaciones
Evaluador Evaluador

PROYECTO 3 Metodologia de calificacién Puntaje

PROYECTO

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
1 presente mayor coherencia entre la problematicas 10 10
social identificada, los ejes de responsabilidad social
y la propuesta de solucion.
Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
GAMES FOR 2 presente un equipo interdisciplinario integrado por 10 8
ELDERS: LOS docentes, estudiantes, directivos y actores externos.
SERIOUS
GAMES COMO Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
HERRAMIENTA presente indicadores que mejor atiendan a los
3 3 T s s 10 10
ALTERNATIVA impactos institucionales de responsabilidad social
PARA universitaria.
CC-GAMES FOR MEJORAR LA Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
ELDERS CALIDAD DE 4 presente la conformacién de comunidades de 20 5
VIDAEN aprendizaje mutuo encaminadas al fomento de un
PERSONAS DE Desarrollo humano y sostenible
LA TERCERA Se otorga el mdximo puntaje al proyecto de corte
EDAD QUE in§tﬂuci0na-I y de cardcter interdislcip?linar para
HABITAN EN 5 ahne? lqs diversos procesos academlfosly‘ no 20 20
académicos con un enfoque de gestion ética
HO(,':’ARES responsable.
GERIATRICOS Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
presente mayor coherencia en la consolidacién de
una propuesta educativa de manera conjunta con las
6 facultades que permita orientar el perfil del egresado 20 15
al desarrollo de competencias ciudadanas de
Responsabilidad Social para el desarrollo sostenible
de su sociedad.

Direccién de Proyeccion Social- Lity Johana Tibavija, lily tibavija@libertadores edu.co B 254 4750 Ext: 30093004 - Cale 63 A Nro. 15:94 Piso 4 Sede Policarpa
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LOS LIBERTADORES

FUNDACION UNIVERSITARIA

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
presente la mejor ruta para orientar la produccién
de conocimiento individual y colectivo, los procesos
de difusion para permitir su “apropiacién social” y
atender las carencias cognitivas que afectan ala
sociedad.

20 5

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
8 presente aliados estratégicos que aporten al 10 0
cumplimiento de su objetivo.

Se otorga el maximo puntaje al proyecto que
9 presente convenio con otra institucién o empresa 30 0
cofinanciadora.

Puntaje total acumulable

Valoracion cual a del impacto del proyecto

EVALUADOR 1:

El proyecto es pertinente frente a la problematica social que ha identificado, sin embargo no es claro el alcance
para investigacién y para proyeccidn social, se requiere orientar con claridad los objetivos, acciones, indicadores,
productos y resultados que se presentan para proyeccion social y los que se presentan para investigacion.

Por otra parte, se requiere presentar de forma explicita si el proyecto esta o estara en desarrollo con el apoyo de la
vicerrectoria de Investigaciones para determinar alcances académicos y financieros.

Requiere relacionar el nimero de horas para el docente y el equipo de trabajo con las actividades planeadas.

EVALUADOR 2:

Direccicn de Proyeccion Social-Lily Johana Tibavija. iy tibavija@libertadores educo B 254 4750 Ext- 3009-3004 - Cale 63 A Nro. 1594 Piso 4 Sede Poticarpa

LOS LIBERTADORES

FUNDACION UNIVERSITARIA

NDPS

Adicionar educacién continua u otra estrategia para generar auto-sostenibilidad para el proyecto
Articular en un solo proyecto con E-sporty Game for Elders con 2 lineas de trabajo
Se requiere presupuesto detallado para las 2 lineas.

Revision y valoracion financiera
Cumple con el presupuesto asignado 17.040.819

Se requiere presupuesto detallado.
(o] IEVEL TN No presenta programas o estrategias que permitan la auto-sostenibilidad del proyecto, por lo que
se recomienda la formulacién de programas de extensién o la entrega de productos patentados.

- NO APROBADO
Aprobacion

PROFESORES Y HORAS APROBADAS PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO:

NUMERO DE HORAS
SEMANALES APROBADAS
8 para desarrollar 1 solo

proyecto con las dos lineas
(E-sport y Game for Elders)

NOMBRE DEL PROFESOR

CAMILO FABIAN ROJAS

Cultura digital y videojuegos: Espacio 2
académico deportivo de E-sports dentro

Direccién de Proyeceién Social. Lily Johana Tibavija, ity tibavija@libertadores. educo €3 25

750 Ext: 3009-3004 - Calle 63 ANro. 15-94 Piso4 Sede Policarpa
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LOS LIBERTADORES

FUNDACION UNIVERSITARIA

de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores

GAMES FOR ELDERS 6

CONCEPTO GENERAL:
APROBADO CON AJUSTES

Se aprueba un solo proyecto con las dos propuestas del profesor Rojas; se requiere crear 2 lineas de trabajo una del E-sport y la otra de Game for Elders en
el mismo proyecto.

En ajustes se debera atender a los ajustes generales de los 8 puntos citados al inicio del presente documento y a las siguientes observaciones:

EVALUADOR 1:

El proyecto es pertinente frente a la problematica social que ha identificado, sin embargo no es claro el alcance para investigacion y para proyeccion social,
se requiere orientar con claridad los objetivos, acciones, indicadores, productos y resultados que se presentan para proyeccion social y los que se presentan
para investigacion.

Por otra parte, se requiere presentar de forma explicita si el proyecto esta o estara en desarrollo con el apoyo de la vicerrectoria de Investigaciones para
determinar alcances académicos y financieros.

Requiere relacionar el nimero de horas para el docente y el equipo de trabajo con las actividades planeadas.

EVALUADOR 2:

Adicionar educacién continua u otra estrategia para generar auto-sostenibilidad para el proyecto

Articular en un solo proyecto con E-sporty Game for Elders con 2 lineas de trabajo

Se requiere presupuesto detallado para las 2 lineas.

Se requiere presupuesto detallado.

No presenta programas o estrategias que permitan la aut o-sostenibilidad del proyecto, por lo que se recomienda la formulacién de programas de extension
o la entrega de productos patentados.

Direccién de Proyeccin Social- Lily Johana Tibavia, lly tibavija@libertadores edu.co B 254 4750 Ext: 3009-3004 - Calle 63 A Nro. 15:94 Piso4 Sede Poticarpa

Anexo 28. Videos evento Los Gamers se toman el CRAI (ver carpeta)
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Anexo 29. Tabla de autores

TABLA DE AUTORES

Concepto

Autor

Idea

Comunicacién
Organizacional

Rae

Se utilizo el concepto de comunicacion definido por RAE
(Real Academia de Lengua Espafiola).

Santos

Se tiene en cuenta el concepto teodrico brindado por la autora,
que a pesar de que se brinden distintos conceptos de lo que
significa la comunicacion hay un punto en comun la
comunicacion necesita de un emisor o fuente, un medio y un
receptor para lograr comunicar.

Berlo

El concepto de comunicacion que aborda el autor sirve para
la interpretacion que buscamos de la comunicacion
organizacional, lo define como un proceso social
fundamental que promueve una comunicacion de diferentes
niveles, formas, con diversos motivos,

Andrade

Define la comunicacién organizacional como una disciplina
que estudia la forma en que se da la comunicacién en las
organizaciones facilitando la comunicacion, el buen flujo de
informacion y correcta ejecucion de mensajes, en pro de los
objetivos institucionales.

Formanchuk

El autor explica que la comunicacion y los métodos
utilizados se encuentran en una Beta constante, tanto por los
cambios que se dan a diario en nuestra sociedad, como por
las nuevas tecnologias que van surgiendo y que tienen un
impacto significativo en las organizaciones,

Massoni

Aborda la comunicacién en las empresas como
comunicacion estratégica, buscando que la comunicacion sea
un proceso mucho mas integrador teniendo en cuenta la
comunicacion interna, comunicacion externa y la Inter
institucionalidad, buscando la transformacion cognitiva en el
marco de los objetivos institucionales, teniendo en cuenta
todos los contextos.

Serna

Se toma en cuenta conceptos de la Metodologia de
Planeacion Estratégica, en cuanto al planteamiento de
objetivos asignacion de recursos para el cumplimiento de
objetivos, asi mismo se utiliza conceptos de estructuras
bésicas de la organizacion como su plataforma filosofica.

Selznick

Se toma el concepto de cultura como el orden simbdlico de
formas compartidas de pensar, creer, percibir y evaluar.

Morin

Concepto de relacion Estrategia-Comunicacion.

Costa

Se toma el concepto de que el Dircom de las organizaciones
tenga en cuenta 4 aspectos fundamentales al hablar de la
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comunicacion en una empresa la identidad, cultura,
comunicacion e imagen.

Gestion del
Disefio

Paredes

Es un pilar fundamental para la innovacion empresarial que
permite mejorar el desempefio competitivo y diferenciador.

Best

Se concentra en pensar en la estrategia organizativa desde el
punto de vista del disefio a fin de lograr mayor
productividad.

Lecuona

Habla de la necesidad de integrar al disefio dentro de la
cadena de valor de las estrategias empresariales para lograr
las metas corporativas.

Cooper,
Junginger &
Lockwood

El uso del design thinking como una metodologia de disefio
necesaria para la gestion del disefio debido a la rapida
conceptualizacién de los problemas e ideacion de estrategias
para solucionarlos.

Rodriguez,
Gonzales, Noy
& Peréz

Incluir al disefio como parte de una metodologia de disefio
organizacional para estructurar las fases de un proyecto
como: proyeccion estratégica, disefio de los procesos, disefio
del modelo de gestion, disefio de la estructura,
automatizacién e implementacién en su contexto.

Marin &
Gomez

Propone el modelo de disefio estratégico aplicado una
gestion efectiva de disefio que contribuye al desarrollo de
perfiles de clientes y a proposiciones de valor a través de la
investigacion centrada en el usuario.

Draft

Disenfar estrategias es vital para interactuar de forma correcta
con el entorno competitivo y tener planes de respuesta
efectiva para sistematizar las actividades empresariales.

Raffo

La gestion del disefio necesita de la comunicacion para para
que exista una sinergia entre los administrativos y sus
colaboradores, logrando asi que vayan alineados con los
mismos objetivos y los cumplan eficientemente.
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