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Introduccion

En el presente documento podra encontrar la relatoria del proceso del semillero Pixeles de la
Universidad Santo Tomas seccional Tunja; este relato serd avalado desde la experiencia de
dos semilleristas que trabajaron en conjunto para el desarrollo del proyecto Arcadia y el
proyecto Walk Out del cual se hablara brevemente.

Este proceso de semillero de investigacion se llevo a cabo entre el 2024-1 hasta el 2025-1,
por lo que se recopilaran los resultados obtenidos y los logros alcanzados.

Resultados Juan Diego Cortés Mariiio

1. Descripcion de las actividades

1.1 Walk Out

Durante el semestre 2024-1 comencé de forma oficial mi participacion formal en el semillero
Pixeles, el primer paso fue plantearme un proyecto con el cual buscaria participar desde un
proyecto personal teniendo en cuenta en utilizarla como opcidn de grado, por lo que junto con
mi compaifiero Luis Angel Pinzén Morales creamos el proyecto Walk Out, el cual buscaba

concientizar a las personas sobre el abandono animal, mi rol dentro de este proyecto fue de

lider.

Problemadtica

Actualmente el abandono de animales es un problema social con impacto mundial que
afecta tanto a los animales como a las personas. Se trata de dejar a un animal sin
cuidado ni atencién, dentro del mismo hogar, o en casos mas fuertes en sitios como la
calle o un refugio, aunque existen otros lugares. Existen diversas causas por lo que
esto sucede, algunas de estas son: camadas indeseadas, la falta de responsabilidad, la

influencia de la moda al verlos como un accesorio que solo sirve cuando son tiernos o



bonitos, los problemas econdémicos, los cambios de domicilio, las alergias, el

comportamiento del animal, entre otras.

El abandono animal tiene consecuencias graves en las mascotas, ya que pueden llegar
a sufrir traumas fisicos como maltratos o atropellos, y ser mas susceptibles a traumas

psicologicos, enfermedades, sed, hambre, incluso la muerte.

Es un fenémeno cruel que cada vez ocurre con mayor frecuencia en nuestra
cotidianidad, puesto que aun falta concientizacion por parte de muchas personas, bien
sea por la carencia de conciencia a la hora de pensar si la persona es apta para
conseguir un compafiero animal, por la falta de responsabilidad del cuidado de este, el

hecho de restarle derecho a la vida de los animales.

Objetivos

General:

Disenar una herramienta mediante el disefio de interaccidon para mostrar el abandono

animal.

Especificos:

-Generar un espacio virtual donde se pueda visualizar desde la perspectiva animal en

la que se refleje la situacion del abandono animal.



-Desarrollar escenarios o situaciones donde se muestren las dificultades que tienen los

animales en situacion de abandono.

-Mostrar el buen trato a los animales, con empatia y como un ser vivo que merece

respeto.

Justificacion

El abandono animal es una problematica social que tiene un gran impacto tanto en
animales como en personas. En todo el mundo, es un fendmeno relevante,
especialmente en Colombia por la cantidad de casos que hay producto de la poca
educacion y conciencia sobre la tenencia responsable de animales. Segun la fiscalia
general de la Nacion, entre 2019 y 2021, los casos de maltrato a mascotas
aumentaron. Por ejemplo, solo en Bogotd hubo mas de cuatro mil casos reportados

durante el 2020 recopila el diario Semana (2023).

Pese a los grandes esfuerzos por detener este fendmeno, alin existe demasiada
crueldad con estos seres, esto sin importar si los animales son callejeros o no, sin
embargo, hay que reconocer, que la empatia por los animales callejeros es mucho
menor y reciben tratos injustos y muchas veces agresivos. Esto debido a que muchas
personas consideran a estos animales, cochinos o incluso peligrosos, por lo que su

miedo hace que su actitud contra ellos sea bastante agresiva.

Desde el disefio de interaccion se puede emplear diversos métodos para poder
concientizar a las personas sobre este problema, siendo la empatia el punto clave para

de verdad poder llegar a la persona. Para esto se propone desarrollar un producto que



genere un gran impacto en el usuario, donde sienta en carne propia el impacto del

abandono animal.

Desarrollo

Una vez la parte tedrica empezamos informandonos y buscando otros autores que
desarrollaran un producto similar al que planteamos, asi como distinta informacion para
abordar la parte social y analizar las causas y consecuencias del abandono animal. Una vez la
parte teorica estuvo lo suficientemente desarrollada empezamos a crear el estilo grafico del

juego y sus diferentes assets, siendo el estilo seleccionado pixel art con profundidad.

Para la parte grafica mi aporte fue de las siguientes ilustraciones usando pixel art:
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Ilustraciones de autoria propia usando Pixil frame

Una vez terminamos con la parte grafica fue momento de empezar a programar el
videojuego, aunque teniamos pensado usar Unity para el desarrollo del videojuego, debido a
complicaciones como el tiempo y el desconocimiento del programa nos vimos obligados a

migrar a otra plataforma, en este caso usamos Construct 3.

En esta plataforma desarrollamos cinco niveles distintos en donde se muestra el crecimiento
de un cachorro recién llegado a la familia, y como con el paso de los afios se van olvidando
del hasta el punto de abandonarlo. En este punto me encargue del desarrollo del quinto y

ultimo nivel del juego, en donde se representaba el final de la historia.
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Disefio de escenarios de Luis Angel Pinzon

Una vez el juego termin6 seguimos con pruebas de usuario para captar el recibimiento del
juego y ver el impacto que podria tener en las personas, donde recibimos resultados positivos,
ya que el videojuego generaba emociones que ponian a reflexionar, recibiamos distintos
comentarios, pero sobre todo reacciones al borde del llanto, por lo que fue exitoso los

resultados obtenidos en pro de concientizar a las personas.
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Decides alejarte del pollo, despues de todo le diste una mordida y ademas

¢éno puede ser lo tinico que encuentres por ahi no?, te alejas del parque y al

acercarte a una estacion de bus ves una chica que extiende la mano hacia ti

Historia de autoria propia, en colaboracién con Luis Angel Pinzon, usando Twine

Finalmente, para dar cierre a este proyecto participamos en el taller RAD social nimero 13,
en donde nuestro proyecto compitio contra los proyectos de otras universidades, en donde
cada proyecto realizaba una ponencia sobre su proceso y sus resultados, el cual era evaluado
por una serie de jurados; Walk Out quedo como mejor proyecto del montaje, cerrando con

broche de oro ese proceso de investigacion creacion.



<PENSAMIENTO PARA LAVIDA>

Montaje D

Conclusiones Walk Out
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- El producto logro transmitir emociones a los usuarios que la probaron, poniéndolos en

un ejercicio de reflexion

- Se completo la creacion de un videojuego que tuviera la capacidad de generar

conciencia sobre el abandono animal

13° EIEIEEN
ENCUENTRO
RAD SOCIAL

— PENSAMIENTO PARA LA VIDA —

La Asociacion Colombiana Red Académica de Disefio - RAD con NIT 900.031.294

como Mejor Proyecto, presentado por el programa

Diseno de Interaccion de la Universidad Santo Tomas
en el «13° Encuentro de Disefio Social»

Juan Diego Cortes Marino - c.c. 150.093.802

Este encuentro fue organizado por la Red Académica de Disefio RAD con la participacion de la Corporacién Colegiatura Colombiana, Institucién
Universitaria Pascual Bravo, Instituto Tecnoldgico Metropolitano, Politécnico Grancolombiano, Pontificia Universidad Javeriana - Cali, Universidad
Auténoma de Occidente, Universidad de Boyacd, Universidad de los Andes, Universidad de Medellin, Universidad de San Buenaventura - Cali, Universidad
del Norte, Universidad Santo Tomas, y se llevo a cabo en Medellin del 5 al 7 de junio de 2024

Este certificado se expide
en Bogot3, a los 8 dias del
mes de junio de 2024

(&2 Universidad®
) de Medellin

COLEGIATURA

HB [DicsAndes ((P L

Danilo Calvache l
Presidente RAD “
NIT 900.031.294-6 g

UNIVERSIDAD
DEL NORTE




13

1.2 Arcadia

Para los siguientes semestres, 2024-2 y 2025-1, tome la iniciativa de crear mi proyecto, que
lleva por nombre arcadia, dedicado a concientizar a los jugadores de videojuegos sobre sus

conductas toxicas y a desarrollar una mentalidad saludable mediante el desarrollo personal.

Durante esta investigacion se unié mi compaiiero de semillero David Villamil Buitrago, con

el cual repartimos las diferentes tareas.

A diferencia del proyecto Walk Out, Arcadia no tenia un rumbo preestablecido por lo que la
parte investigativa se volvid fundamental, por lo que nos informamos de diversas fuentes
buscando factores que unieran los distintos campos que comprende el proyecto Arcadia,

siendo estos: los videojuegos, la psicologia, la filosofia y el disefio de interaccion.

Problemadtica
En un mundo donde se busca la inmediatez y la satisfaccion rapida, los videojuegos
han servido para brindar esa sensacion de satisfaccion en sus jugadores; esto trayendo

no solo las virtudes si no también los vicios que conlleva.

Los videojuegos durante los ultimos afios han tenido un alza en su popularidad, y cada
persona reacciona diferente a la hora de jugar, en muchos casos se ha llegado a vivir o

crear un ambiente toxico gracias a una mentalidad nociva.

Los jugadores de videojuegos son fuertemente marcados por sus experiencias
mientras juegan; ya sea de forma positiva o negativa, por lo que cada vez es mas

normal encontrar jugadores de videojuegos con conductas violentas o toxicas, que se



14

generan por el mal manejo y gestion de las situaciones de juego y sus propias
emociones; repercutiendo de forma directa en como se relacionan con otros jugadores

en estos medios, y en casos extremos en su relacionamiento cotidiano en su vida.

Objetivos

Objetivo General

Desarrollar desde el disefio de interaccion una medida para fomentar la mentalidad
saludable en los jugadores de videojuegos, que sean estudiantes de disefio de

interaccion de la Universidad Santo Tomads seccional Tunja.

Objetivos especificos

Identificar los comportamientos nocivos que tienen los video jugadores, incluyendo

Sus causas, Como S¢€ puede evitar Yy sus consecuencias.

Clasificar los arquetipos de jugadores segun su comportamiento.

Concientizar sobre la repercusion que puede tener una mentalidad nociva para el

video jugador como en su entorno.

Justificacion
La toxicidad en los videojuegos es un fendémeno ampliamente reconocido que afecta
negativamente la experiencia de juego y el bienestar emocional o incluso fisicos de

los jugadores. Este comportamiento incluye insultos, acoso, actitudes destructivas, y
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violencia fisica que no solo deterioran la convivencia en linea, sino que también

pueden tener repercusiones en la salud de los individuos y su entorno.

La importancia de abordar este problema radica en diferentes factores para procurar la
salud del individuo y su entorno, para ello son clave aspectos como el bienestar
emocional y la salud mental, ya que son los primeros afectados y los que influyen en
que la mentalidad de un jugador sea toxica, causando problemas como estrés,

ansiedad u otros problemas de salud mental.

Para prevenir esta problematica es importante mejorar la mentalidad de los video
jugadores para contribuir a crear un entorno mas saludable y positivo en donde se
potencie el desarrollo de habilidades sociales, y los videos jugadores tengan un

desarrollo personal mejorando su empatia y la comunicacion efectiva.

Esta investigacion busca identificar estrategias efectivas para reducir la toxicidad
entre los video jugadores, promoviendo una mentalidad mas positiva y constructiva.
Al hacerlo, se espera mejorar la experiencia de juego, el bienestar emocional de los

jugadores y contribuir al desarrollo de una comunidad de videojuegos mas saludable.

Proceso investigativo

Encontramos referentes investigativos, de gamificacion en incluso desde el mismo disefio,
autores como Richard se convirtieron en refrentes claves para el desarrollo de la
investigacion pero, aunque teniamos las piezas por separado, no habia nada similar a lo que
estabamos proponiendo, ya que era la unificacion de diversos conceptos aplicados desde el

disefio de interaccion, por lo que era un proceso sin metodologia preestablecida, usamos
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algunas como doble diamante o design thinking, pero ninguna encajaba completamente con

las necesidades del proyecto.

Una vez terminamos con la parte tedrica aplicamos un personified data, o personificacion de
datos, la cual consiste en brindar cualidades humanas a datos, por lo que esto dio origen a los
arquetipos que definimos teniendo en cuenta los pensamientos de grandes fil6sofos, como

Zenon, Nietzsche, Camus, Hobbes, etc.

Puntos clave para la definicion de una taxonomia de arquetipos

Filosofia del jugador

Cada jugador tiene creencias y formas de actuar en los videojuegos, como filosofia de
juego, puede que el jugador sea consciente o no de su propia filosofia; lo importante
es saber que, aunque todos los seres humanos sean diferentes, existen patrones que

nos envuelven a todos.

En estos patrones podemos encontrar varias formas en que las personas piensan y
como estas se aplican a la hora de jugar. Como su forma de juego, sus acciones del

juego, el contenido que consume del juego y que tanto aprende de fuentes externas.

Objetivos del jugador

Para cada jugador hay varios objetivos por los que se motivan a mejorar o seguir
jugando, es una forma de que los jugadores se mantengan entretenidos y encuentres

diversion o satisfaccion mientras juegan.
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No todos los jugadores tienen los mismos objetivos, algunos no podrian considerarse
objetivos tangibles, sino abstractos, y es aqui donde se diferencian mas los tipos de

jugadores entre si.

Reacciones del jugador

Este es un elemento muy importante para saber sobre los tipos de jugadores es sus
reacciones frente a las situaciones dentro del juego, sin embargo, investigando no se
encuentra una diferenciacion arquetipica por las reacciones de los jugadores. En esta
investigacion es importante conocer codmo reaccionan los jugadores para saber cuéles

tienen conductas toxicas o mentalidad toxica y cudles no.

Es por esto por lo que se propone un factor de analisis que nos permita identificar los
tipos de reacciones de jugadores, estas se dividen en dos tipos de reaccion. Las

reacciones positivas y las negativas.

Esto para generar una clara diferenciacion entre los distintos tipos de jugadores y
alejarse lo mayor posible con los demas arquetipos de jugadores que nos hablan
estudios previos; y asi poder extraer los arquetipos necesarios para sectorizar los tipos
de jugadores para esta investigacion, entre jugadores con mentalidad toxica y no

toxica.
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Validacion psicologica
Aunque tuvieran su fundamento teérico necesitdbamos certificarlos frente a un area que fuera
mas a fin con la mentalidad de jugadores de videojuegos, por lo que recurrimos a

profesionales de la psicologia para validar y organizar en escala los arquetipos creados.

Una vez llegamos a 15 profesionales del area de psicologia, tabulamos los resultados y
creamos la escala de arquetipos que fue organizada con la respuesta previa de psicologia, por
lo que se organiz6 a forma de tier list; con esta creada se observa a usuarios para evaluar la

pertinencia e importancia de la investigacion.

Muy
saludable

Saludable

Intermedio

Poco
saludable

Nada
saludable

Realizado con Tier list maker, prueba de autoria propia

Observacion
usamos el torneo de videojuegos de la semana tomasina del semestre 2024-2, donde
visualizamos lo investigado sobre el comportamiento toxico en videojuegos, ya que varios

jugadores mostraron conductas agresivas, como insultos o reacciones desmedidas.
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Wiki de arquetipos

Con esa informacién y a modo de cierre de semestre, creamos una Wiki en Adobe Xd en
donde se podian visualizar unas ilustraciones de cada arquetipo, asi como informacion sobre
este mismo, era una interfaz sencilla que reflejaba mayor investigacion, por lo que decidimos

usarla de forma temporal para ejemplificar como estaban desarrollados los arquetipos y su

informacion basica.
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S B3
KIERKEGAARD

Este tipo de jugador elige cémo le afectan la frustracién y el
enojo, dejandose llevar por estas emociones segtin su interés,
mids que por autocontrol. Su satisfaccién y euforia estén
condicionadas por su interés en el juego, lo cual también
define la intensidad de su reaccién. Observador y analftico,
aprende del entorno solo si encuentra algo interesante que
pueda aplicar a su contexto. Aunque sus objetivos no suelen
ser ambiciosos, estdn bien definidos y en sintonfa con su
experiencia de juego y emociones. Al tomarse el juego de
forma relajada, logra momentos de gran progreso y desarrolla
una combinacién espontdnea de estilos, aplicando elementos
de otros tipos de juego, a menudo por azar.

Este tipo de jugador suele frustrarse y justificar su enojo con
excusas, usando una actitud defensiva en lugar de reflexionar
sobre sus errores. Aunque es euférico en sus momentos de
éxito, deja que la emocién lo controle, a veces causando
incidentes. Aprende de su entorno y adopta estilos de otros
Jugadores sin cuestionar si realmente le funcionan, lo que a
menudo le impide alcanzar sus verdaderos objetivos, al no ser
sincero consigo mismo sobre lo que busca. Esto lo lleva a
estancarse, manteniendo métodos ineficaces mientras espera
un resultado diferente, y, aunque capta tanto lo positivo
como lo negativo de otros estilos de juego, termina sin
desarrollar una identidad propia.

MALAFEDE
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s ESTOICO

Este tipo de jugador mantiene un gran autocontrol sobre sus
frustraciones, consciente de que algunos factores escapan a
su control pero sin caer en el nihilismo. Su euforia es medida;
disfruta los momentos sin ser consumido por ellos. Aprende y
mejora a partir de su propia experiencia, confiando en que lo
vivido es su mejor fuente de ensefianza. Juega con un
propésito claro, enfocado en cumplir sus objetivos,
cualesquiera que sean, y se esfuerza continuamente por
superarse, analizando tanto sus errores de juego como su
manera de afrontar cada situacién. Ademds, crea y adapta
diversos estilos de juego segun lo que desee lograr,
mostrando una flexibilidad que le permite ajustar su
estrategia a las circunstancias.

" HAUER

S ——

Este tipo de persona muestra una marcada falta de
responsabilidad al culpar siempre a factores externos en lugar
de asumir sus acciones, con una tendencia a la indisciplina
que la lleva a actuar impulsivamente sin seguir normas
establecidas. Ademas, rechaza la verdad, aceptando
creencias sin cuestionarlas y mostrando desinterés por el
conocimiento y la honestidad. Su falta de autonomia se refleja
en una fuerte dependencia de otros para tomar decisiones,
sin juicio propio, y actta sin reflexionar en las consecuencias
éticas de sus acciones. Finalmente, se encuentra socialmente
desconectada, ignorando o despreciando los valores y
normas de la comunidad, promoviendo asf actitudes egofstas.
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SKHOLE

Este tipo de jugador suele frustrarse sin introspeccién,
descargando su enojo con excusas defensivas. Aunque
modera su euforia, se deja llevar en los momentos
satisfactorios, lo que puede generar incidentes. Su
aprendizaje se limita a copiar lo que ve en otros, sin adaptar lo
aprendido a sus habilidades ni reflexionar sobre si le funciona.
Juega en piloto automaético, sin objetivos claros, lo que
incrementa su frustracién al no lograr metas reales. Su
progreso es lento y sin cambios de estrategia, mientras
adopta estilos de juego ajenos sin formar una identidad
propia, utilizando la diversién como su Unica gufa.

S B
ABSURDE

Este jugador carece de control sobre su frustracién y le es
indiferente experimentar emociones negativas en el juego.
Del mismo modo, no otorga importancia a la euforia y puede
perderse en la emocién sin cuidado alguno. No aprende de su
entorno ni por cuenta propia, ya que solo busca satisfacer sus
deseos inmediatos y no muestra interés en conocer nuevos
aspectos de los videojuegos. Su Unico objetivo es pasar el
rato, jugando por inercia sin disfrutar realmente la
experiencia, lo que lo lleva a caer en una rutina sin progreso o
crecimiento. Ademds, no le interesan las mecdnicas ni las
caracteristicas del juego, ni para aprenderlas ni para
observarlas en otros jugadores.
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UBERMENSCH

Este tipo de jugador, aunque experimenta frustraciones y

enojos tipicos en los videojuegos, los enfrenta de manera
racional, dejando atras la emocién inicial. Su reaccién ante la
alegria es moderada, disfrutdndola sin exageracién para evitar
problemas. Observa y aprende de su entorno, tomando solo

lo

que considera util y manteniéndose fiel a sus creencias. Juega
con objetivos claros y con sinceridad, dando su mejor
esfuerzo

para lograrlos y realizando introspeccién si no los consigue,
siempre en busca de mejorar tanto en habilidades como en
decisiones. Con este enfoque, desarrolla su propio estilo de

.

Ilustraciones de autoria propia, realizadas en Illustrator

Al inicio del semestre 2025-1, teniamos claro que el proyecto necesitaba un cambio de
rumbo, por lo que, tras analizar diferentes propuestas, se llegd a crear una interfaz web donde

se refleje mejor el resultado de toda la investigacion.

Arquitectura de la informacion

Para realizar esto pensando en el usuario final realizamos una arquitectura de la informacion
teniendo presente la informacion necesaria para concientizar y ayudar a los jugadores de
videojuegos sobre el desarrollo personal en estos, para esto se dio 4 principales categorias
inicio, test para conocer tu arquetipo, informacion de los arquetipos y razones para mejorar tu
arquetipo; seguido de esto la informacion relevante que contendria la pagina para logras sus
objetivos en cuanto a informacion y disefio; para este proceso se uso la herramienta de UX

tweak.



24

TABLE LEGEND ~

Total respondents

0% 100% (10 respondents)
Cards Inicio Test para conocer tu arguetipo Informacion sobre los arguetipos Razones para mejorar tu arquetipo
encuesta 3 7 o Q
Crigen del arguetipo 2 1 6 1
Informacion sobre desarrollo personal 2 L 1 [
Caracteristicas del arguectipo 2 2 6 a
Mombre del arquetipo L L 8 4]
Tarjeta personalizable del arguetipo L L 4 4
Tips de mejora L 4] 1 =]
Liamado & la accion 7 1 o 2
Preguntas tipo ABC 2 7 0 L
Tus resultados 1 5] 1 2

Realizado con UX tweak, prueba de autoria propia

Una vez tuvimos los resultados del card sorting, pudimos definir una arquitectura de la

informacion por lo que empezamos a crearla usando Framer, el cual es un CMS gratuito.

Creacion interfaz web

Comenzamos desde cero la creacion de la pagina no tuvimos plantilla o recurso extra que no
fuera de autoria propia, asi que era momento de articular la pagina y darle su toque
caracteristico, por lo que nos decidimos en ampliar la produccion gréafica para nutrir mas la

pagina y no se viera tan vacia.
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ARCARDIN i Por qué mejorar

'@ Descubre que tipo de arquetipo eres
S\
o

Solo con 7 minutos de tu tiempo puedes conocer de forma
precisa con que arquetipo encaja tu mentalidad de juego

ARCARDIN Arquetipos Por qué mejorar

Ill."IHII ‘Ilg‘l

R °
HUNRAN WOREN A

Test de arquetipos sobre mentalidad de los jugadores de
videojuegos
Er

Procura responder de 1a f
antes de contestar una pregunta. Y recuerda que no hay respuestas correctas o
incorectas solo describen un comportamiento o gusto al jugar videojueos

Powered by gl Opinion Stage

mas exacta posible, es mejor si te detienes a pensar



ARCARDIN

ARCARDIN

Origen del arquetipo

Este arquetipo fue construido de a flosofia Zendn de Citio y Ia definicién del Télos. Zendn
retoma a idea de los cuatro slementos como base de los cuerpos, destacando & pnedma
(espiritu) como la fuerza activa que unifica y da movimiento. Asi, la armonia del aims se
entiende COMO Una tension especifica del pnetma (espintu), vinculada a la virtud. Para Zenon,
ivir o significa aicanzar racionalidad humana
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ARCARDIN

fomentan Ia resifiencia y nos

1S VIdeoNegos una fuente

Superacion a Través del Desafio Trabajo en Equipo y Liderazgo
Cada videouego presenta re10s progresvos Los videojuegos multijugador requieren o ) \E
\~ /

ciaimente en el 4mbno

dables requiere | oral y soc as liderack quipo
o la Tolerancia & 8 frusracion y e b equiere 13 laboral y social. Si has liderado a un equipo en

capacidad de resolucion de pro
vida real, ! crecimiento también s
capacidad de enf @ g \
de evtaros )

misma determinacion que aicanzar e maximo una raid 0 has 10grado una victoria en un

nivel en un juego. juego en equipo, tienes herramientas para
liderar en la vida rea

Toma Accidn: Convierte el Juego en un Estilo de Vida

Si los videojuegos han sido una parte importante de W vida, es hora de tomar o

La perseverancia, la
N eQuipO ¥ 1a Capacicad de aprender de fes

Uniiza ese
tiempo invertido para convertirte en un

No esperes mds para 0ar el siguiente paso. Al igual que en un videojuego, '
= (Estas kisto para aceptar el desafio?

Disefio de pagina web usando Framer, de autoria propia

Prueba de usabilidad

Una vez que tuvimos un prototipo de alta fidelidad seguimos con una prueba de usabilidad,
en la cual pusimos al usuario a hacer varias tareas, ola primeria de estas siendo una prueba de
10 segundos, para que con solo el inicio de la pagina el usuario pudiera identificar su
objetivo, para seguir con 2 tareas de navegacion en la que el usuario debia completar las
principales funciones de la interfaz web, para finalmente pasar a 2 preguntas calificativas
sobre la interfaz web, la primera siendo la impresion de la navegabilidad y la segunda sobre

la utilidad de la interfaz web.
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2. Participants

CONFIDENCE 27 =

Level 2

5-Second Test
§-Second Test
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a
0
e

JEn qué cree que consiste la pagina, o..
simple Input

Quieres comenzar el test para descub.
Prototype Test

Encuentra el arquetipo de nombre Ab..
Prototype Test

(Crees que la pagina tiene utilidad?
Yes/No

(Cudl es tuImpresion de la navegabili
Opinion Scale

< Arcadia
B Results 2 Participants
CONFIDENCE A
Level 2

5-Second Test
5-Second Test

[ v 3

JEn qué cree que consiste la pagina, o
Simple Input

Build

V Add filters

E Céntrate en la imagen

5-Second Test

Responses
Click a tester's row to view full session
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Report (3

a ¢En qué cree que consiste la pagina, o cual es su objetivo?

No hay respuestas incorrectas. no dudes en escribir tu primera impresion

Quieres comenzar el test para descub..
Prototype Test

Encuentra el arquetipo de nombre Ab..
Prototype Test

iCrees que la pagina tiene utilidad?
Yes/No

2Cudl es tu impresion de la navegabili..
Opinion Scale

Nunca he sabido que es un arquetipo, pero de

RESPONDED AT
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10 Apr 2025, 08:51 pm

13 Apr 2025, 03:20 pm

una web donde

pero también percibo q

ments superior se pueden ver varias op testy d

personal

A Participant 370285617

en algun tipo de videojuego o serie

& Participant 370308606

A primera mend, atencién la L

A Participant 370354197

%
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Testers. Duration
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B o<
" <
E <
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B <
B <

saber qué tipo de arquetipos son, en el
& conocer una cualidad

< Preview and share

2

Responses

= Praview and share
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Encuentra el arquetipo de nombre Ab._
Prototype Test

4Crees que la pagina tiene utilidad?

Yes/No

n 4Cusl es tuimpresién de la navegabili..

Opinion Scale

Build > Share

7 Add filters

Quieres comenzar el test para descubrir cual arquetipo es el que

Results >

Report 3
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Avg. duration Responses
Prototype Test
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Desktop -1

B Clips 25 &
22, 26 participants "

& All clicks. 2. All participants v Screen metrics

26 576s 36%
ARCARDIN L Participants Avg. duration Misclick rate

-
Clips
Watch recordings of Desktop - 1

Click areas
View all clicks, misclicks and order by participant.

4
Click and drag on a screen to focus on
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< Arcadia Build > Share Results > Report (2 A @

@ Results 2. Participants W Add filters

GONFIDENGE 27
—— Level 2 u ¢Cudl es tu impresién de la navegabilidad de la pagina?
Opi

inion Scale 26 43

Respanses Average

5-Second Test
5-Second Test

= 2En qué cree que consiste |a pagina, o..
Simple Input

Quieres comenzar el test para descub..
Prototype Test

0% o%
0= 02
Encuentra el arquetipo de nombre Ab..
Prototype Test
4Crees que la pagina tiene utilidad?
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4Cudl es tuimpresion de la navegabili_ 2
Opinion Scale
L No es clara Bastante clara
Responses < Previsw and share.

Click a tester's row to view full session

cups PARTICIPANT RESPONSE RESPONDED AT ACTIONS

370285617 4 10 Apr 2025, 04:55 pm B <

Capturas extraidas de Maze, prueba de autoria propia

Una vez tuvimos los resultados se realizaron los cambios correspondientes para mejorar la

usabilidad de la interfaz web, cambiando hasta la forma en que se mostraba la informacion.

Publicacion web
Finalmente se realiz6 la publicacion de la interfaz web usando el dominio de Framer para
poder hacerlo de forma gratuita, por lo que empezamos a ver el abanico de posibilidades para

empezar a testar con una prueba de personalidad, sobre cada uno de los arquetipos.



ARCA\DIN Tipos de gamers

7 A

Descubre qué tipo de Gamer eres

Solo con 10 minutos de tu tiempo puedes conocer de forma
precisa con qué arquetipo encaja tu mentalidad de juego.
Recuerda que esta herramienta es para todo tipo de
personas apasionadas a los videojuegos

Prueba con usuarios

Mientras se tomaba la decision sobre llegar al publico objetivo, llego la oportunidad de
vincularse con organismo de la universidad en este caso, el departamento de promocion
estudiantil, quienes estuvieron dispuestos a escuchar la iniciativa del proyecto, para
posteriormente hacer alianza entre la propuesta y departamento, creando una relacion
simbiotica entre ambos, en donde el departamento de promocion estudiantil ganaba una
herramienta para detectar posibles problemas de los estudiantes de la Universidad Santo
Tomas seccional Tunja. Mientras que el proyecto recibia los usuarios necesarios para realizar
las pruebas de arquetipos, con la seguridad y rigurosidad que te ofrece un organismo

estructurado como promociodn y bienestar institucional.

Para poder aplicarlo con usuarios de golpe, se penso en utilizar un espacio académico donde
participarian profesores, como estudiantes universitarios, por lo que solicito amablemente al
decano de disefio de interaccion Sergio Andrés Tibaduiza, que nos habilitara un espacio para

realizar estas pruebas.
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Diligentemente nos asignaron a dos grupos de primer y segundo semestre respectivamente, y
junto con promociodn estudiantil realizamos las pruebas a 40 estudiantes, donde la dindmica
fue la siguiente: El departamento de promocidn y bienestar estudiantil exponian sobre la
dindmica desarrollada, mientras que los investigadores explicaban como debian realizar la

prueba de arquetipos, para luego llenar un formulario de promocion y bienestar estudiantil.

Una vez terminada la intervencion, promocion estudiantil recopilo toda la informacion y nos
brindo la informacién cuantitativa sobre los resultados del proyecto, en la cual se brind6 tanto

datos generales como especificos sobre los resultados de la prueba.
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Para poder hacer esto de una mejor manera nos apoyamos con el uso de dashboards, debido a

que promocion estudiantil es quien custodia los datos.

Resultados test de arquetipos

Resultados generales

Estoico 26,30%
Ubermensch ———————————— 13,20%
Kierkegaard ———— 28,90%
Skhole 23,70%
Malafede ———————— 0,0%
Hauer 2,60%
Absurde —— 530%

Tiempo promedio

(Y 5m 25s

ARCA\RDIN

Resultados individuales

20,35%

20,58%

18,02%
14,51%

10,50%
7.41% 8,64% .

Estoico Uberme. Kierkeg. Skhole Malafede Hauer Absurde

Estoico Distribucién general
Ubermensch
Kierkegaard
Skhdle
Malafede
Hauer

Absurde

Realizado en Illustrator, autoria propia

En esta grafica podemos analizar los diferentes resultados que se obtuvieron de la muestra de

40 estudiantes en donde el arquetipo dominante resulto ser el Kierkegaard, y el menos

dominante el Malafede. En general los resultados estuvieron sobre la parte intermedia y

saludable en la escala de arquetipos, por lo que se puede decir que los estudiantes de primeros

semestres de disefio de interaccion tienen una mentalidad saludable o intermedia Ademas de

que cada encuestado mostraba actitudes de los siete arquetipos, por lo que ninguno esta

exento del todo sobre conductas negativas o positivas.

En los resultados se evidencio durante la prueba el interés de los encuestados, navegando por

la pagina y buscando informacion de sus respectivos arquetipos e incluso revisando opciones

de mejora; esto nos evidencio que el proyecto si cumplia con su proposito, ya que generaba
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mayor conciencia sobre quienes no aplicaron la prueba de arcadia con los que lo habian

hecho.

Finalmente analizamos y tabulamos los datos, donde encontramos resultados que justifican la

existencia del proyecto, asi como su posible impacto para ayudar a nuestro publico objetivo.

Taller RAD social 15

El ultimo ejercicio realizado en el semillero fue presentarse en el taller RAD social con el
proyecto arcadia, en la ciudad de Barranquilla, en la universidad del Norte del 29 y 30 de
mayo del 2025; donde aprendimos el disefio en distintas 4reas de estudiantes y docentes, que
fomentaron un didlogo abierto y una conversacion sobre como el disefio evoluciona y rompe
barreras; competimos contra universidades del pais, donde nuestro proyecto se reconocid

como el mejor proyecto de nuestro montaje, el montaje B, sumando el segundo

reconocimiento a mejor proyecto del taller RAD social.

2° Coloquio de diserio de interaccion

Se realizo una ponencia como ultima actividad de este proyecto, hablando sobre la trayectoria
del proyecto, mostrando el proceso de investigacion creacion, ademas de los diferentes
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resultados la cual, frente a un jurado conformado por docentes de disefio de interaccion,
estudiantes de opcion de grado 1 y 2 de disefio de interaccion e invitados.

Después de la ponencia se realizaron una serie de preguntas sobre el proyecto, para dar mas
claridad sobre el trasfondo.

Conclusiones Arcadia

- El proyecto logr6 desarrollar una interfaz web funcional que contribuye a la concientizacion

y promueve activamente el desarrollo de una mentalidad saludable en los jugadores.

- La mayoria de los jugadores de videojuegos encuestados se sitiian entre una mentalidad
saludable e intermedia, lo que indica una oportunidad significativa para fortalecer actitudes

positivas dentro de la comunidad gamer.

- A pesar de que los resultados generales muestran ciertos aspectos positivos, se evidencio
que la totalidad de los jugadores encuestados (100 %) manifiestan, en al menos un 25 %,
rasgos vinculados con una mentalidad toxica, lo que sugiere la persistencia de actitudes

problematicas dentro del entorno gamer.

2. Aprendizajes obtenidos

La experiencia en el semillero fue enriquecedora, ya que pude experimentar de formas nuevas
el trabajo en equipo, dando o6rdenes y recibiéndolas, por lo que pude fortalecer mis
habilidades comunicativas y de planeacion, ya que la autonomia y libertad del semillero me
permitié aprender a no esperar ordenes o llegar algo; si fuera a buscar las cosas, a crearlas y
arriesgarse con propuestas que podrian resultar no convencionales para los estdndares del

disefio que se veria en un espacio académico normal.
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Asi mismo también resalto el aprendizaje que tuve al participar en eventos como el taller
RAD social, ya que me permiti6é conocer el disefio desde nuevas disciplinas y perspectivas,
que no veia antes debido a los diferentes contextos que diferencian a cada region del pais; lo

que ayudo a mejorar mi manejo de publico y fortalecié mis habilidades de comunicacion.

Ademas, comprendi la importancia del disefio como herramienta de transformacion social y

la relevancia de comunicar adecuadamente los procesos investigativos.

En cuanto al &mbito de la investigacion académica, tuve la oportunidad de mejorar la
redaccion cientifica y pensamiento critico. Adicionalmente me lleve un aprendizaje
significativo sobre las metodologias de investigacion y como aplicarlas en proyectos reales,

siguiendo de forma rigurosa los objetivos previamente establecidos.

3. Reflexion

En el semillero Pixeles me hizo consciente del alcance real del disefio y, como activo y
comprometido, se pueden transformar vidas para mejorarlas, ademas de rol que debemos

emplear en una sociedad que cada vez necesita mas de esta profesion.

Asi mismo un disenado de interaccion debe asumir la responsabilidad de generacion de
conocimiento. La investigacion en disefio no solo implica observar la realidad, sino también
proponer soluciones creativas y éticas ante problematicas sociales. Esta experiencia reforzé
mi compromiso con la disciplina, y me hizo entender desde multiples perspectivas la

necesidad de profesionales éticos e integros que ejerzan el disefio de interaccion.
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4. Conclusion

La participacion en el semillero Pixeles fue una experiencia enriquecedora que aporto
significativamente no solo en mi crecimiento profesional, sino también a mi crecimiento
personal. Y me llevo grandes experiencias que tendré presentes a lo largo de mi carrera 'y de

mi vida.

Por ultimo, quiero afnadir que estas actividades fortalecen competencias académicas y
contribuyen a consolidar redes de conocimiento y colaboracién entre estudiantes, por lo que
considero que el semillero Pixeles hace y seguird haciendo grandes aportes a la disciplina de

disefio de interaccion.

Resultados David Villamil Buitrago

1.Descripcion general del evento o actividad

Durante estos tres semestres he tenido diversas experiencias las cuales han enriquecido mis
conocimientos sobre todo en la parte de ilustracion y creativo,

En mi primer semestre en el semillero pixeles tue la fortuna de participar en el proyecto Walk
out, el cual es un videojuego con el objetivo de hacer conciencia sobre el abandono y
maltrato animal, en este juego tomabamos el rol de un perro el cual se cria felizmente en una
familia, pero a medida que el perro va creciendo su familia lo deja de lado hasta finalmente
abandonarlo.

Durante los dos siguientes semestres junto a Juan Diego Cortés, desarrollamos el proyecto
Arcadia, el cual tiene como objetivo hacer conciencia sobre los comportamientos
inapropiados a la hora de jugar videojuegos y como cada jugador puede llevar a cabo una
mejora, en este proyecto nos enfocamos en que la informacion fuera completa y sobre todo
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atractiva, para esto implementamos al proyecto siete arquetipos los cuales son acompanados
de una personalidad, una filosofia y un componente visual la cual es la protagonista en gran
parte de Arcadia, este proyecto llevo a la creacion de una plataforma en la cual los usuarios
pueden leer sobre los arquetipos y hacer un test para averiguar que arquetipo son, que
consejos de mejora pueden tomar y que los caracteriza como jugadores.

Estos dos proyectos fueron ganadores en la RAD social, en la cual tuvimos la oportunidad de
viajar a Medellin y Barranquilla, conocer un poco sobre como es el disefio en otras
universidades, que proyectos se llevan a cabo alli, y la cultura de las ciudades, fue una
experiencia Unica la cual estaria dispuesto a repetir otra vez, y ademas el hecho de haber
tenido reconocimiento en nuestros proyectos fue realmente motivante.

ARCADIN

[lustracion de autoria propia, usando Photoshop
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2° Coloquio de diserio de interaccion

Como cierre del proyecto, se llevo a cabo una ponencia en la que se expuso la trayectoria del
trabajo, el proceso de investigacion-creacion y los principales resultados obtenidos. Esta
presentacion fue dirigida a un jurado compuesto por docentes del programa de Disefio de
Interaccion, estudiantes de opcion de grado 1y II, asi como algunos invitados.

Al finalizar la exposicion, se abri6 un espacio de preguntas que permitié profundizar en
distintos aspectos del proyecto y aclarar su trasfondo.

CRNNY

[lustracion de autoria propia, usando Photoshop

2. Participacion personal

Mi rol tanto en el proyecto Arcadia y Walk out fue ilustrador, aunque también participe en la
edicion de videos de presentacion para los Talleres de la RAD, como editor de video
contribui a los proyectos ya mencionados, Sonder y Leyva’s Odyssey, en estos mismos
talleres fuimos catalogados como mejor proyecto con Arcadia y Walk out, y la experiencia en
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el taller RAD fue realmente enriquecedora para ambos proyectos y para mi como disefiador
ya que conoci muchas perspectivas en varios proyectos, comparti y cree nuevas ideas,
también el hecho de salir de mi zona de confort en varias ocasiones expandié mi
conocimiento y experiencia.

3. Aprendizajes obtenidos

La experiencia en el semillero ayudo a que mis habilidades como ilustrador mejoraran ya
que me vi varias veces a salir de mi zona de confort, como en el caso el de Walk out el cual
tenia un estilo pixel art, o en Arcadia que debia darle a cada arquetipo su propia identidad,
ademas de que cada uno es muy diferente y siempre debia buscar la forma de que todo sea
coherente y especial, siempre he creido que la mejor manera de aprender es saliendo de la
zona confort y trabajar en estos proyectos me llevo a esto en varias ocasiones.

4. Reflexion critica

Participar en el semillero Pixeles y en la Red Académica de Disefio me hizo consciente sobre
lo importante que es la comunicacion en proyectos en equipo, en el proyecto Arcadia esta
comunicacion fue efectiva, aunque en Walk out hubo ciertas diferencias en el equipo los



42

cuales siempre vi como oportunidad de mejora, y creo que los errores mas alla de marcarlo a
uno son precisamente lo que ayuda a llegar a una mejora.

5. Proyecciones futuras

En el futuro pienso en mi como alguien que pueda ser capaz de aprender algo nuevo cada dia,
que ese conocimiento y practica me lleve cada vez mas lejos y que cada proyecto en el que
participe sea Unico.

13° 05 JUNIO, 2024
ENCUENTRO
RAD SOCIAL

— PENSAMIENTO PARA LA VIDA —

e\

EXPOSICION TALLER RAD-SOCIAL

ABANDONAR A LAS MASCOTAS ES UN ACTO
INHUMANOQO, ¢TE IMAGINAS TU, SER ABANDONADO?

WALK OUT
LUIS ANGEL PINZON MORALES.
VALENTINA Fi

jueg

DIRECTOR PROYECTO / JULIAN SANTIAGO DELGADILLO APONTE

[lustracién de Camila Gonzélez y Frank Manrique, usando Illustrator, creada por RAD
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6. Conclusion

La participacion en el semillero Pixeles con los proyectos Arcadia y Walk out y con estos
mismos en la RAD dos veces fueron experiencias las cuales me sirvieron para darme cuenta
del potencial que hay en mi y en mi creatividad, como puedo usar esto para buscar nuevas e
interesantes maneras hacer el mundo un lugar mejor, y sobre todo lo que soy capaz de aportar
a las personas, los retos que desde ahora se interpongan en mi camino seré capaz de buscarles

una solucién y siempre debo seguir alimentando mi conocimiento.

13° LR
ENCUENTRO
RAD SOCIAL

— PENSAMIENTO PARA LA VIDA —

La Asociacion Colombiana Red Académica de Disefo - RAD con NIT 900.031.294

certifica al proyecto

Walk Out

como Mejor Proyecto, presentado por el programa
Diseno de Interaccion de la Universidad Santo Tomas
en el «13° Encuentro de Disefio Social»

Autor
David Villamil Buitrago - c.C. 1.0

Este encuentro fue organizado por la Red Académica de Disefio RAD con la participacion de la Corporacidn Colegiatura Colombiana, Institucion
Universitaria Pascual Bravo, Instituto Tecnologico Metropolitano, Politécnico Grancolombiano, Pontificia Universidad Javeriana - Cali, Universidad
Auténoma de Occidente, Universidad de Boyaca, Universidad de los Andes, Universidad de Medellin, Universidad de San Buenaventura - Cali, Universidad
del Norte, Universidad Santo Tomas, y se llevo a cabo en Medellin del S al 7 de junio de 2024.

Este certificado se expide Danilo Calvache / l
en Bogota, a los 8 dias del Presidente RAD " &
mes de junio de 2024 NIT 900.031.294-6
(ig. Universidad™ 5
e 6' ' de Medellin R A D iasisisieme
Z/ Clancia y Libertad 1

8 © =u

\
COLEGIATURA PASCUAL BRAVO.

B s (POU
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Diseino materializado

ARCADIN

[lustracion de autoria propia, usando Illustrator

Arquetipos:

[lustracion de autoria propia, usando Photoshop e Illustrator




Caracteristicas arquetipo

Controla sus
frustraciones

Es euforico de forma
calmada

Utiliza sus experiencias
para aprender nuevas
cosasy mejorar

de jugador usa inform
adguirida por su
experienca, sabiendo que
que hia vivido ie puede
d o que tiane

No esta exento de las
frustraciones o enojos

Sureaccion positiva
no es exagerada

Cuando tiene momentos de slegria
frutarios, pero no se
medida,

Anrende de su entorno, pero
se distancla lo suiiclenta de
Io que ne le convence

elize comportarn y estilo
do juegos de diferomtes jugadoro

pero con Jo gue o std de acuerda,
lo separa y rellens ese vacio con sus

Ilustracion de autoria propia, usando Illustrator

Juega por completar
sus objetivos

Busca superarse
constantements

igador sab
de un mét
ulr sus

luega con objetives
claros

onsigo mésmo,

vega da todo

Busca ser mejor
censtantements

Crea su propio
ostile de Jusgo

de examiner como

Para este jugador su reaccitn
negativa no es significante por lo
que 1o fe importa si se siente
frustrado o si fe resulta indiferente
las diversas situaciones negativ

No le da importancia a
Ia euforia

emocion, Jo que puede resultar en
incidentes.

nterés en estar

satisfacer sus propios desecs
por fo que no bus

aprender de Jas nuevi

pueden ofrecer fos

Desresponsabilizacion

Negarse a asumir s
responsabilidad por sus acciones,
culpando a factores externos.

Incapacidad para regularse y
seguir normas, actuando en
funcién de impulsos
momentdneos.

Rechazo a la verdad

Aceptar creencias sin
cuestionarias, mostrando
desinterés por el conocimiento y
2 honestidad.

Su objetivo s pasar
elrato

N tiene un objetivo que Impulse
suactuar més aith de
entretenerse; esto, sf bien no.
parece negativo, resulta ser fo
contratio, ya que estd jugando por
inercia y no ponque o disfrute.

Este jugador cee en la
monotonda, al punto de que 1o
thene un crecimiento en cusnto
alo que se refiere o
videojuegos

A este jugador no le interesan
tas mecanicas o la
cterfsticas de los
908, 1anto para
0 para observartas

Falta de autonomia

Dependencia de otros pera i
toma de decisiones, sin ejercer un
Juicio propo,

Irrefiexién

Tendencla a actuar sin pensar en
las consecuencias o en fos
principios dticos.

Ignorar o mencspreciar fas
normas y valores de la
comunidad, fomentando el
egoismo.
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Descarga su frustracion
consigo mismo

Es normal frustrarse on fos
videojuegos; sin embargo, este tipo
de jugadores no son capaces de
autogestionarse y realizar un
ejercicio de introspeccion, por lo que
recurren  las excusas como una
forma de estar a la defensiva.

Modera su euforia,
pero la expresa

En los momentos satisfactorios, es

habitual dejarme llevar por la alegrfa,

pero este se deja ltevar por la

emocién, fo que puede resultar en
identes,

Su entomo le es indiferente

Después de analizar a otros
jugadores, se da cuenta de que fes
funclona a estos, aplicandolo af pie
de Ia letra, aunque, pueda que fes
funclone igual o no, depende de la
habilidad de! jugador.

No tiene objetives

Este 1ipo de jugador juega de una
forma que se podria considerar
como piloto automético, no
reconociendo lo que quiere fograr
de verdad, haclendo que sea més
propenso a frustrarse por no.
cumplir sus verdaderos objetivos

Progresa de a poco
¥ por momentos

No busca alternativas de
mejora, y sigue empeniado en
‘sequir realizando las cosas
coma ya fas hace, pero esp
un resultado diferente.

Utiliza su diversion
como estilo de juego

Al estar pendiente de su
entorno, capta artificios que fe
enseiian camo se puede

mejorar, Pero aprende tanto las
cosas buenas como las malas
de los otros estilos, creando
una falta de identidad propia.

Decide como le afecta
lafrustracionyel
enojo

Este tipo de jugador decide si
dejarse flevar por estas emociones
negativas, pero no necesariamente
por autocontrol, sino mas bien
Pporque fe puede importar més o
menos.

Su sensacion de satisfaccion va
igada a su interds en et juego, por lo
que sobre esta se define ef aicance
de su reaccian.

Aprende de su entorno
analizande profundamente

Este tipo de jugador al encontrar
algo que le resulte interesante o
valioso, se va a interesar en gran
medida y va a tratar de comprenderlo
yaplicarlo fo mejor posible a su
contexto.

Es normal frustrarse en fos
videojuegos; sin embargo, este tipo
de jugadores no son capaces de
autogestionarse y realizar un
ejercicio de introspeccion, por fo que
recurren a las escusas como una
forma de estar a fa defensiva.

Es demasiado suférico
dejdndose llevar

En los momentos satisfactorios, es
habitual dejarme llevar por fa alegrfa,
pero este se deja llevar por fa
emocion, lo que puede resultar en
Incldentes.

Aprende de su entorno y se

Después de analizar a otros
jugadores, se da cuenta de que les
funciona a estos, aplicdndolo a pie
de fa letra, aunque, pueda que fes
funcione igual o no, depende de la
habilidad del jugador

Es auto perceptivo
con sus objetivos

Tilene sus objetivos claros,

aunque no suelen corgar tanta

‘smbicidn, suelen estar mds

relacionados a su experiencia de
j0 y sus emociones.

Tiene momentos de
gran progrese

Su busqueda de pasar un rato
agradable logra que sea més
perceptivo y mejore en gran
‘medida al ver las cosas desde
una perspectiva relajada.

Usa elementos de
varios estilos de juego

Sin saberlo este jugador
implementa muchas formas de

colnctdencias.

[lustracion de autoria propia, usando Illustrator

No es sincera consigo
mismo en sus
objetivos

Este tipo de jugador juga de una
forma que se podria considerar
como piloto automatico, no
reconociendo o que quiere Jograr
de verdad, haclendo que sea més
propenso a frustrarse por no
cumplir sus verdaderos objetivos.

Suele quedarse
estancado

No busca altemativas de
mejora, y sique emperiado en
seguir realizando las cosas
ccomo ya las hace, pero espera
un resuitado diferente.

Se atlapta a otros
estilos de juego

Alestar pendiente de su
entommo, capta artificlos que le
enseiian como se puede
mejorar. Pero aprende tanto Jas
cosas buenas como las malas
de los otros estilos, creando
una falta de identidad propia.
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Iconos arquetipos:

[lustracion de autoria propia, usando Photoshop
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Escenarios:

48



49




Ilustracion de autoria propia, usando Illustrator
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Retratos:

Ilustracion de autoria propia, usando Illustrator
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[lustracion de autoria propia, usando Photoshop

Recursos pagina web:

YOGV

[lustracion de autoria propia, usando Illustrator y Photoshop
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Conclusion de cierre

Participar en el semillero de investigacion Pixeles fue un proceso de multiples retos, de
imaginar, plantear y discutir; fue un espacio en donde pudimos dar rienda suelta a nuestra
imaginacion.

En este espacio tuvimos la oportunidad de adquirir nuevo conocimiento, para posteriormente
ponerlo en practica, en proyectos que eran de nuestro interés por lo que no solo fuimos
capaces de pulir nuestras habilidades, sino también que tuvimos la oportunidad de hacerlo
con respecto a temas o problematicas que nos apasionan.

Tuvimos la oportunidad de participar en eventos como el taller RAD social, en donde no solo
conocimos sobre toda la dimension del disefio, sino también pudimos foguearnos en un
ambiente competitivo, académicamente hablando.

Fue un espacio enriquecedor de muchas formas, que potencio nuestra forma de ver el disefio
y nos ensefio como puede impactar de diversas formas; nos llevamos grandes aprendizajes y
buenos recuerdos de nuestra experiencia dentro del semillero Pixeles, esta fue nuestra
experiencia como semilleristas, nos veremos en el juego.



Softwares utilizados

Para el desarrollo de ambas investigaciones utilizamos distintos softwares, gratis y de paga,
los cuales serdn mencionados a continuacion:

1. Suite de Adobe numero de pedido: AB0495800042ECO
1.1 Adobe Illustrator
1.2 Adobe Photoshop
1.3 Adobe Xd
1.4 Adobe Premier
1.5 Adobe After effects

Figma free
Unity free
Construct 3 free
Framer free
Maze free

UX tweak

Pixil frame

A G IS

Involve me free
. Twine
. Suite de office 365 brindada por la Universidad Santo Tomaés
11.1 Word
11.2  One drive
11.3  Excel

—_ =
—_ O
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