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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo identificar la relacion entre los
espacios de alto rendimiento e integracion social deportiva para gamer en el distrito
de Los Olivos, Lima, 2020. La investigacion fue de tipo basico, con enfoque
cuantitativo, nivel descriptivo correlacional, en tiempo transversal y disefio no
experimental. La poblacién es desconocida, con una muestra de 384 jévenes entre
15 a 29 afios, un muestreo no probabilistico y no aleatorio, aplicando técnica de

encuesta y un instrumento de cuestionario.

Fue validado por cinco expertos, mediante el coeficiente V-aiken para cuantificar la
relevancia de los items respecto a un dominio de contenido; y un constructo por
medio del item-test para la validez de las dimensiones. En cuanto a la confiabilidad,
se desarroll6 por medio del método de test-retest del estadistico R de Pearson y
una consistencia interna a través del estadistico Alfa de Cronbach, siendo aplicado

a 20 personas.

El resultado obtenido entre las variables fue medido por el coeficiente Rho de
Spearman, en el cual se afirma la existencia de una relacion directa entre las
variables, finalmente se concluye que los espacios de alto rendimiento e integraciéon

social deportiva tiene una relacion especifica.

Palabras claves: Espacios de alto rendimiento, integracion social deportiva, gamer,
Los Olivos, Lima, 2020.



ABSTRACT

This research aimed to identify the relationship between high performance spaces
and sports social integration for gamers in the Los Olivos district. The research was
basic, with a quantitative approach, a correlational descriptive level, in
crosssectional time and a non-experimental design. The population is unknown, with
a sample of 384 young people between 15 and 29 years old, a non-probability and

non-random sampling, applying a survey technique and a questionnaire instrument.

It was validated by five experts, using the V-aiken coefficient to quantify the
relevance of the items with respect to a content domain; and a construct by means
of the item-test for the validity of the dimensions. Regarding reliability, it was
developed using the test-retest method of Pearson's R statistic and internal

consistency through Cronbach's Alpha statistic, being applied to 20 people.

The result obtained between the variables was measured by the Spearman's Rho
coefficient, in which the existence of a direct relationship between the variables is
affirmed. Finally, it is concluded that high performance spaces and sports social

integration have a specific relationship.

Keywords: High performance spaces, sports social integration, gamer, The Olivos,
Lima, 2020.
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lINTRODUCCION

En este tiempo de pandemia a nivel internacional, las visualizaciones y el
impacto en el mundo virtual de los videojuegos ha crecido, generando una mayor
inversion en el tiempo dedicado por parte de los jugadores a los llamados deportes
electronicos, esto se genera, dado que al estar en confinamiento muchos recurren
al pasatiempo de jugar y buscar un entretenimiento. Si mencionamos los géneros
de videojuegos que han tenido mas incremento e impacto en cuanto a la cantidad
de jugadores, son los Shooters, Moba, y Battle Royal. Por ello es importante acotar
que en el mundo entero actualmente existen plataformas donde se congregan miles
de jévenes para entretenerse con deportes en linea y grandes competiciones, como
es el caso de Star Craft 2 con mas de 50 millones de espectadores actualmente,
Dota2 con 30.21 millones de seguidores, League of legend tiene 30.98 millones de

suscriptores, fornite alrededor de 7.8 millones, etc.

Por otro lado en cuanto a la salud de estos deportistas, segun La Asociacion
Americana de Psicologia (AAP) se publicé un nuevo articulo donde indica que jugar
programas con titulos violentos puede aumentar las conductas agresivas y reduce
la sensibilidad frente a la agresién. No obstante, la asociacion admiti6 que es
necesaria una investigacion mas profunda para determinar que esta clase de
videojuegos puede llevar a una persona a cometer actos criminales.
(TecnoycienciaEC, 2015)

Asimismo, (Moncada & Chacoén, 2012) “Los videojuegos pueden traer efectos
positivos siempre y cuando se determine una guia adecuada”. En ese sentido, para
gue los deportistas puedan tener un mejor desarrollo la creaciéon de Bootcamp,
Gaming house, gaming center; han sido seudonimos que se ha ganado el espacio
de alto rendimiento para aquellos deportistas que dentro de este dmbito estan

creciendo en parte de América del Norte, Central, Sur, Europa y Asia.

A nivel nacional, Peru inicios de afio 2014 estan naciendo jugadores en este
deporte electrénico “esports”, se empez6 como un simple juego para la juventud
Jluego algunos jovenes empezaron a sobresalir ,formando sus equipos
profesionales ,como los equipos,E-WOLVES, INFAMOUS, THUNDER
PREDATOR, BEASTCOAST vy otros. Actualmente, el 76% de hombres peruanos
se consideran Gamers en comparacion con las mujeres que acumulan un

porcentaje del 24%,asi menciona el studio llamado “Gamers:Perfiles,Cultura y prio
1



prioridades en la compra”. Estos espacios de jugabilidad para potenciar el rendimiento,
se sitla en la capital impactando, lo que hace afirmar que existe que nos lleva a concluir
que existe gran demanda , ya que por el momento los jovenes no son los Unicos que
estan inmersos ene ste circulo Gamer si no que abarca al publico en general resaltando

a los jévenes entre los 15 a 29 afios de edad .

En el Distrito de Los Olivos ha empezado a emerger de la demanda
commercial ,educacional que existe en esta parte de Lima (el Comercio, 2018), de
50 adolescentes 45 estan conectados al Internet ,de estos datos ,hay un reflejo que

existe y es el Desarrollo de la tecnologia en este Distrito. (INEI, 2017)

Hoy en dia se han aperturado 13 Gaming Center(“Lan centers y venta de periféricos
Gamer”) y 1 gaming house,no obstante se estan realizando 3 Torneos anuales mas
conocido como Zona 0,uno de los hitos de videojuego conocido por los jugadores
activos que se encuentran en este Distrito, ademas se realizan un Torneo
Metropolitano que hace poco se acaban de realizar en el afio 2020 ,un gaming house
ubicado en la urb. Puerta de Pro(Los Olivos), con todos estos datos nos indica que
hay una demanda de espacios de alto rendimiento como es Pro gaming house

steniendo como ubicacién en Puerta de Pro.

En base a la problematica desarrollada se formulé el siguiente problema
general. ¢ En qué medida los Espacios de Alto Rendimiento se relacionan con la
Integracién Social Deportiva de los gamers de 15 a 29 afios en el gaming house de

la Urbanizacion de Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima, 20207

Siguiendo con los problemas especificos. ¢En qué medida se relaciona el
confort residencial mediante la accesibilidad con las relaciones interpersonales de
los gamers de 15 a 29 afios por medio del campo de juego en el gaming house de

la Urbanizacion de Puerta de Pro en el distrito de Los olivos, Lima. 20207

¢En qué medida el bienestar personal mediante el comportamiento individual se
relaciona con la identidad econémica de los gamers de 15 a 29 afios en el gaming

house de la Urbanizacion de Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, lima. 20207



¢En qué medida la atencion médica basadas en las capacidades se relaciona con
la interaccion digital por medio de los eventos nacionales que los gamers de 15 a
29 afios utilizan en el gaming house de la Urbanizacién de Puerta de Pro en el

distrito de Los Olivos, lima. 2020?

Por medio de esta investigacion se justifica, el fomentar y el impulso al estudio
especifico de los Espacios de Alto Rendimiento y su relacion en Sociedad deportiva
debido al gran auge de los deportes electronicos que hoy en dia se ve desarrollada
en diferentes partes del pais logrando un mayor consumo de videojuegos
competitivos y la atraccién de muchos jévenes. La popularidad de los videojuegos
en linea ha abierto nuevas posibilidades alrededor del pais y no se estan tomando
en cuenta dentro de la sociedad, las culturas nuevas que hoy se integran a la
asimismo, estan en proceso de formacion la cual necesita ser estudiadas y la
investigacion debe ser una prioridad. En cuanto a nuestra investigacion es
necesario el analizar y determinar cdmo los espacios de alto rendimiento se
relacionan con la integracién social deportiva gamer, de esa manera se podra incluir
los ejemplos de los otros paises donde este deporte se ha desarrollado para poder
asi integrarlo a la sociedad deportiva general, es por ello que se estudiara este
ambiente, y a los que practican estos deportes, como ejemplo, los jugadores de
clanes, caster, streamer y considerando el promedio de edades, como es el caso
de los jovenes de 15 a 29 afios en la Urbanizacion Puerta de Pro, en el distrito de

Los Olivos.

Como objetivo general se propuso determinar la relacién que existe entre los
Espacios de Alto Rendimiento con la Integracion Social Deportiva de los gamers de
15 a 29 afios en el gaming house de la Urbanizacién Puerta de Pro del distrito de
Los Olivos, Lima. 2020.

Asi mismo entre los objetivos especificos, el determinar como se relaciona el
confort residencial mediante la accesibilidad con las relaciones interpersonales de
los gamers de 15 a 29 afos por medio del campo de juego en el gaming house de

la Urbanizacion de Puerta de Pro en el distrito de Los olivos, Lima. 2020.



Determinar como el bienestar personal mediante el comportamiento individual se
relaciona con la identidad econdmica de los gamers de 15 a 29 afios en el gaming
house de la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, lima. 2020.

Determinar como la atencion médica basadas en las capacidades se relacionan con
la interaccion digital por medio de los eventos nacionales que los gamers de 15 a
29 afos utilizan en el gaming house de la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito
de Los Olivos, lima. 2020.

Se formul6é como hipoétesis general, los Espacios de Alto Rendimiento se
relacionan de forma favorable con la Integracién Social Deportiva de los gamers de
15 a 29 afios en el gaming house la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de
Los Olivos, Lima, 2020.

Asi mismo los especificos, el confort residencial mediante la accesibilidad se
relaciona de forma favorable con las relaciones interpersonales de los gamers de
15 a 29 afios por medio del campo de juego en el gaming house de la Urbanizacion

Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020.

El bienestar personal mediante el comportamiento individual se relaciona de forma
favorable con la identidad econ6mica de los gamers de 15 a 29 afios en el gaming
house de la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020.

La atencidon médica basadas en las capacidades se relaciona de forma favorable
con la interaccién digital por medio de los eventos nacionales a los gamers de 15 a
29 afos utilizan en el gaming house de la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito
de Los Olivos, Lima. 2020.

Por medio de los alcances, esta investigacion tuvo como objetivo medir la
importancia que esta tomando esta actividad como parte del deporte. Mediante este
proyecto, se busca fomentar el estudio a profundidad de la necesidad de
informacion acerca de los Espacios de Alto Rendimiento e Integracién Social
Deportiva, asimismo brinda informacion de forma directa hacia el deporte y los
gaming house en los cuales los deportistas se desarrollan.
En cuanto a las limitaciones se considero la escaza informacion disponible de

acuerdo al tema en cuestion.



II.MARCO TEORICO

En cuanto a los antecedentes internacionales obtuvimos a, (Garcia W. A.,
2017)En su articulo “Espacios Deportivos de Inclusién Social”. El objetivo es
promover un plan en el que se considere la arquitectura y la tecnologia para
beneficio del deportista. La justificacion del Autor es en base a las necesidades
actuales, por ese motivo se plantea una edificacion que tomando en cuenta las
necesidades proyecte un dinamismo social. El tipo de investigacion fue de caracter
cualitativo, fundamentandose en los hechos histéricos, morfologia, ecologia, etc. La
metodologia sirvidé para el diagnéstico de los problemas latentes en el sector de
estudio, enfocando las labores que se realizan en dicha localidad de Kennedy, con
exactitud el parque Polideportivo, considerando las virtudes que tiene. El autor
concluye que, la practica deportiva es generador universal para unir la sociedad,
por ende el estudio arquitectonico permite disefiar equipamientos inclusivos en este

ambiente deportivo. (Esta tesis no cuenta con recomendacion)

(De la Plaza, 2019) En su tesis “Centro de Alto Rendimiento” El fin primordial de la
informacion es establecer parametros O6ptimos para el deportista en su
entrenamiento diario. Por ello el autor justifica que la necesidad de espacio y tiempo
para el entrenamiento son insustituibles. El tipo de investigacion usada fue de
caracter cuantitativo, bajo la metodologia descriptiva, se realizé una encuesta a 145
deportistas y se analizé la edificacion existente realizando una tabla comparativa
tomando en cuenta el confort espacial, térmico y visual. El autor concluye que un
Centro de Alto Rendimiento es una instalacion deportiva que tiene el objetivo de
proporcionar a los deportistas las mejores condiciones de entrenamiento posible

con el fin de mejorar su rendimiento. (Esta tesis no cuenta con recomendacion)

(Di Stefano, 2018)En su tesis de doctorado “influencia de la actividad deportiva
reqular en el desarrollo personal y social de los nifios en edad escolar”. El objetivo
de este trabajo es entender cémo el programa de ejercicio mejora el bienestar
psicoldgico y fortalece la percepcion de auto-eficacia, por consiguiente el autor
justifica que el deporte a través de los afios estuvo adaptandose a nuevas culturas

y formando un lazo con la vida, comprendiendo que la vision deportiva va mas alla



del aspecto fisico. El tipo de investigacion que se realizo fue de caracter
cuantitativo, dado que se estudi6 a jévenes que practican deporte y hacen actividad
fisica regular y otros que no lo hacen de forma constante o irregular. La muestra
consta de 400 alumnos de educacion obligatoria, 220 hombres y 180 mujeres. Se
tuvo como resultado concluyendo que estos jovenes son mas activos y tienen une
major calidad de percepcionde autoeficacia,a comparacion de los otros jovenes que
no lo hacen. Ademas,los que practican varios deportesy no solo uno logran tener
un major vinculo interpersonal con otras personas. Por lo que

recomienda,profundizar mas en la investigaciéon longitudinal .

(Carter, 2016)En su tesis doctoral “El Deporte escolar como herramienta para la
integracion socioeducativa en contextos con diversidad cultural: un estudio
multicaso en Chile y Espafia.” El objetivo es investigar la funcién del deporte en la
escuela y como influye en los procesos de integracion social de los alumnos
inmigrantes y alumnos Mapuche-Huilliche, en el campo educativo de Chile y
Espafa dado a su diferencia cultural. El autor justifica que de acuerdo al pasar del
tiempo nuevas culturas han estado conviviendo y generando una segregacion. El
tipo de investigacion es empirica desarrollandose mediante el estudio de diversos
casos de naturaleza étnica y bajo repositorios de teorias y documentos.
Concluyendo que las interacciones suelen ser diferentes de acuerdo a las culturas
muy arraigadas que llevan los estudiantes. (Esta tesis no cuenta con

recomendacion)

(Gonzélez, Pelegrin, & Carballo, 2017) , en su articulo cientifico “Relacién entre
locus de control, ira y rendimiento deportivo en jugadores de tenis de mesa”. El
objetivo es verificar la correlacion entre el rendimiento deportivo y el locus de
control. Los autores justifican que hubo poca muestra en el tema de las encuestas
ya que por ser un deporte de “bajo nivel” por lo que se les dificulté en la toma de
encuestas. La encuesta se realiz6 para 58 deportistas espafioles de tenis de mesa

completaron una encuesta sociodemografica y el tipo de enfoque es cuantitativo y



cualitativo. Concluyen que la resistencia de los deportistas de este deporte no
obstaculiza con el espacio de control del mismo, tomando en cuenta que el espacio

especifico no debe ser dejado de lado como tema de estudio.

Por el lado de nacionales obtuvimos a, (Mufioz, 2017) En su tesis “Centro de
Alto Rendimiento de Karate” .Su objetivo es plantear una edificacién arquitecténica
para deportistas enfocados al Karate en Lima. Esto da inicio a fomentar esta
disciplina para obtener mejores resultados en cuantos karatekas en el Per( para
competir internacionalmente. Por ello se justifica el Autor que es importante
promover este deporte profesionalmente por medio de un Centro de Alto
Rendimiento. El tipo de investigaciéon fue de caracter conceptual, donde la
metodologia fue la Investigacion sobre el karate y sus antecedentes, sustrayendo
informacion de diferentes tipos de centros de alto rendimiento, como también
investigaciones de estos e informacion de la localidad de estudio. Concluyendo el
autor enfatiza que es necesario en el pais incluir al deportista a la cultura que se ve
a nivel mundial, por ello es re querible tomar en cuenta tener un centro de alto
rendimiento el cual sirva para brindar trabajo y promover el deporte en general.

(Esta tesis no cuenta con recomendacién)

(Miu, 2018) En su tesis “Centro Especializado de Alto Rendimiento Deportivo” nos
explica que el objetivo principal es, disefiar un espacio que cumpla con las
condiciones espaciales para el correcto desenvolvimiento psicolégico y fisico del
deportista de alto rendimiento, justificando que hoy en dia en nuestro pais la
economia y la cultura estan creciendo de la mano para la mejora de la sociedad,
pero no se ve reflejada en cuanto al desarrollo deportivo, en esta investigacion se
tomara en cuenta la naturaleza de los problemas planteados se utilizara una
metodologia cualitativa de tipo aplicada descriptiva no experimental y teniendo
como poblacion a 75 deportistas amateurs que fueron encuestados por medio de
entrevistas. Concluyendo el autor hace énfasis, en lo importante que es brindar
respuesta a las necesidades basicas, como lugar de entrenamiento, servicios

basicos, confort en cuanto al hospedaje. (Esta tesis no cuenta con recomendacion)

(Garcia & Mendoza, 2016)En su tesis “Centros de Alto Rendimiento Deportivo IPD

La Libertad” el objetivo busca y formula implementar una mejor formacién de



deportistas calificados por medio de una edificacién acorde a la necesidad basica.
El autor justifica argumentando, que la actividad deportiva en el Pert no ha crecido
paralelamente con la infraestructura que se deberia tener o tomar en cuenta al
pasar del tiempo. El tipo de investigacion es de caracter cualitativo-descriptivo, ya
que se trabajo con 775 deportistas entre los 7 a 17 afios y también en comparacién
con otras edificaciones. Concluyendo el autor menciona que la poblacion debe estar
instruida en el ambito deportivo en la Libertad. Encargandose del desarrollo de las

diferentes disciplinas que hay en la ciudad.

(Joseph & Alfredo, 2019)En su Tesis “Centro de Alto Rendimiento” el objetivo es
proponer una formacion deportiva competitiva a través de un centro deportivo que
desarrolle competitividad entre los deportistas. Justificando el autor que existe una
deficiencia en cuanto a la gestion con la que se trabaja en el lugar de estidio, por lo
cual se requiere incentivar y promover el deporte de manera competitiva
cumpliendo con la necesidad del deportista. La linea de investigacién utilizada fue
de tipo cualitativo encuestando a 200 deportistas amateur entre ellos 100
profesionales de 25 a 35 afios; por motivo del plan de trabajo con la que se esta
desarrollando, basados en conceptos, tipos, factores climéticos, entre otros. Por
ende se concluye formular un plan por medio de la arquitectura, brindando a la
poblacion una formacion de atletas que representen a Peru internacionalmente.
(Esta tesis no cuenta con recomendacion)

(Rodriguez, 2016) En su tesis “Diferencias en la satisfaccion del usuario, nadador
amateur y profesional de los servicios de la federacion deportiva peruana de
natacion” El objetivo es ubicar las deficiencias en cuanto a la satisfaccion de los
usuarios que practican la natacion en el Perq, asi mismo justifica cuan importante
practicarla deportivamente a diferentes niveles, tomando en cuenta las
instalaciones que se requieren. El tipo de investigacion fue de caracter cuantitativo,
descriptiva por medio de observaciones de la conducta, las caracteristicas y otras
variables, esto fue hecho a 150 nadadores, asi mismo el autor concluye enfatizando
lo necesario para realizar una mejor intervencion arquitecténica en cuanto a los
ambientes que se utilizan, asi mismo beneficiar a los deportistas de esta disciplina.

(Lezcano, Noriega, Olivera, & Vasquez, 2016) En su investigacion de Maestria



“Centro de Medicina Deportiva de Alto Rendimiento”. Tienen como objetivo exponer
un proyecto de negocio mediante un CAR, enfocandose en los principales servicios,
encaminando a los deportistas, tomando en cuenta desarrollar sus habilidades
deportivas. Los autores justifican afirmando que la economia nacional esta en
incremento, que por lo general las personas estan enfocados en sus capacidades,
y dejan de lado los servicios de salud designados a este segmento, creando un
desbalance en cuanto a su formacion. Se plantea una investigacion de tipo
Cualitativo por medio de los conceptos y cualidades y Cuantitativo al realizarse un
estudio exploratorio donde se emplearon cuestionarios a deportistas amateur y
profesionales, en el proceso de muestreo se tomaron en cuenta las edades que son
entre los 25 a 55 afos de edad de diferentes sexos que vivan en Lima y para la
muestra se usaron 400 para amateurs y 100 para profesionales. Se concluye que
los servicios de salud que se ofrecen lo hacen de forma separada lo cual hace que
el cliente no encuentra lo q busca en un solo servicio médico. También el autor
recomienda fomentar el deporte, para que asi pueda obtenerse resultados que

favorezcan al Centro de Medicina Deportiva.

En cuanto a las teorias obtuvimos, segun el Centro de Integracién Deportiva
y Cultural, la actividad deportiva es una disciplina necesaria para vivir y mantener
una salud beneficiosa para los procesos de hombre refiriéendonos al avance de la
edad. (Cornejo, 2010).

Los espacios de alto rendimiento forman al deportista y sirven como un internado
gue ofrece beneficios y el desarrollo éptimo mediante la infraestructura adecuada
para su entrenamiento. En estos lugares se forman fisica y psicolégicamente.
(Cornejo, 2010).

Segun en el articulo Nutricién para deportistas. Los multiples factores contribuyen
al deportista a lograr metas en base a sus talentos y entrenamiento constante. La
competicion son motivo de que puedan desarrollarse profesionalmente, y la
preparacion del deportista es vital y clave para su profesion, por ende la nutricion
que esta dentro de la atencién a la salud proporciona una mejor resistencia. (Grupo
de Trabajo sobre Nutricion del comite Olimpico Internacional, 2012)

Segun el articulo Determinantes sociales en el deporte adaptado en la etapa de

formacién deportiva. La actividad deportiva ha generado un facilitador para la



integracion de la sociedad y de deportistas de otras disciplinas, como se puede ver
a nivel internacional en diferentes paises y en continentes. A través del cual se
generd aceptacion deportiva, por otro lado el deporte enfoca a reforzar la postura

en su maxima expresion en las condiciones de salud. (Martina & Neira, 2013)

Segun el Instituto Peruano del Deporte (Perl), son lugares deportivos que son
usados como albergue y entrenamiento, estos se caracterizan por alojar a
deportistas de alto rendimiento .Se les brindan los servicios y beneficios para que
estos deportistas tengan un desarrollo 6ptimo, ademas de brindar formacion

integral y de alta calidad (Instituto Peruano del Deporte, 2019).

Segun el articulo Deporte, interculturalidad y calidad de vida: nuevos modelos de
integracion social. Esta disciplina seria un componente que puede generar y
solucionar conflictos ya que es fundamental elemental para la integracion
intercultural y tener un lenguaje universal y a la vez fundamentarse en la
cooperacion y colaboracion entre los jugadores, pero también puede provocar una
cohesién de grupo. Por lo tanto la socializacion facilitaria las pautas de integracion
de varias. Los jovenes al obtener una favorable integracion social, esta joven serian

un ejemplo de calidad de vida para la sociedad. (Molina, 2010)

Segun la revista Inesem. Las iniciativas de inclusién social se centran en este
ambito de actividades deportivas que han crecido favorablemente. (Perez, 2017)

En los Streaming locales una de las empresas que se suma es Movistar a través
de la Liga Pro Gaming (LPG) esta competencia profesional de videojuegos es
transmitida en todos los paises de la region a través de Movistar eSports. Estaliga
incluyen diferentes disciplinas dentro de estas estan: CS GO, Dota 2. (Movistar,
2019)

De acuerdo a la investigacién obtuvimos los conceptos de, Esports: Se define
como juegos competitivos profesionales o semi profesionales en un formato

organizado (torneo o liga). (Newzoo, 2020)

ESPORTS HOUSE: menciona que los deportes electronicos consisten en el deporte

en el que los aspectos fundamentales son proporcionados por sistemas
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electrénicos y en el que la accidon de los gamers y el resultado de tal acto estan

mediados por un vinculo hombre-maquina (Hamari & Sjoblom, 2016).

(Antdon & Garcia, 2014) Los esports o deportes electrénicos serian el resultado de

la profesionalizacién del mundo competitivo de los videojuegos.

(Gallego, 2020) Afirma que las gaming house son para el uso de la convivencia y

el entrenamiento conjunto de un team o equipo.

Centro de Alto Rendimiento: Son albergues deportivos que por lo general son
usados por deportistas que tienen un nivel alto, tienen la meta de formar ajévenes

tanto a nivel académico como deportivo. (Instituto Peruano del Deporte)

Torneo: Son encuentros deportivos o de juegos, donde compiten diferentes
personas 0 equipos que se van eliminando unos a otros hasta ganar. (Real

Academia Espafola, s.f.)

Deporte: Segun la RAE menciona que es la actividad fisica practicada como juego

o competicion. (Real Academia Espafiola, s.f.)

Videojuegos: Es un juego electronico orientado al entretenimiento que permite

simular experiencias en la pantalla. (Grupo Carricay, 2017)

Integracion Social deportiva: Esta disciplina seria un componente que puede
generar y solucionar conflictos ya que es fundamental para la integracion
intercultural tener un lenguaje universal y a la vez fundamentarse en la cooperaciéon
y colaboracién entre los jugadores, pero también puede provocar una cohesiéon de
grupo. (Molina, 2010)

Residencia: Segun la RAE es el lugar donde una persona se reside por un tiempo

(Real Academia Espafiola, s.f.)

Identidad: Son los rasgos propios o caracteristicas de una persona o de un grupo.

(Real Academia Espafiola, s.f.)

Interaccion Digital: Es la forma en que las personas se pueden interactuar mediante

el uso de dispositivos. (Club de Investigacién Tecnoldgica, 2010)

Relaciones Interpersonales: Es la manera de interaccion o de vinculacion entre dos

0 mas personas. (Raffino, 2020)
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Atencién Médica: Es el conjunto de cuidado y ayuda que se proporciona a los

pacientes. (Clinica Universidad de Navarra, s.f.)

Atencién Residencial: Es el espacio fisico donde viven nifios, nifias y adolescentes,

donde se le brinda proteccién y atencion integral. (Congreso de la Republica, s.f.)

Bienestar Personal: Es el estado de satisfaccion personal o comodidad que se
provee a la persona, también se puede mencionar que el estado fisioldgico y el
estado psicolégico-emocional se hallan equilibrados. (Isg bienestar integral, 2016)

Mediante un marco analogo enfocamos nuestro tema de investigacion para
gue pueda ser estudiado Actualmente en diferentes partes del mundo los gaming
house cuentan con ambientes adecuados para el desarrollo profesional de los
gamer, como también para el entretenimiento de otros, estos espacios de alto
rendimiento cuentan con modernos equipos, y la atencidbn que se brinda es
considerada como para un deportista tradicional. Existen ejemplos de diferentes
clubes de futbol que cuentan con estos establecimientos, los cuales veremos en
breve.En el ambito internacional se toma como referentes las siguientes
edificaciones:

Gaming House de Natus Vincere (Na'Vi), ubicado en Ucrania, Natus Vincere
(Na'Vi),este team Ucraniano que es auspiciado por Alien Ware(Dell) ,HiperX,AOC,
Twitch, cuenta con una Gaming House, este tiene espacios amplios y muy bien
equipados para que estos jugadores puedan practicar en equipo y desarrollarse
como profesional, los espacios que tiene este establecimiento son, una area de
recreacion (billar,tenis de mesa),dormitorios personalizados con servicios
higiénicos incluido més closets, area de lavanderia y bafios, ademas de contar con
una cocina amplia integrada con un comedor, una sala amplia de acuerdo al nimero
de jugadores que albergaran y el ambiente donde los jugadores entrenan que son
los boot camp o gaming room, un gimnasio, una sala de meditacion, sala de
reuniones, una sala de streaming, un patio, generalmente es una vivienda para

jugadores de esports (HyperX, 2018).

Gaming House de Schalke 04, ubicado en Alemania, el equipo FC Schalke 04 en
Alemania compré un equipo de esports o deportes electrénicos, del videojuego de
League of Legends (LOL), en el entorno de la salud se lleva a cabo un enfoque
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nuevo de preparacion de medicina deportiva incluida, una preparacion Unica en
todo el mundo de los Esports. Esta preparacién se trata del mismo tipo de pruebas
y rutinas a las que se someten los profesionales del Schalke de otras disciplinas
deportivas entre una y dos veces al afio. En la prueba de ergoespirometria depende
de cuanto tiempo puede correr el sujeto que normalmente dura entre treinta a
cuarenta minutos, esto va a indicar el efecto que causa sobre el corazon el ejercicio
fisico. En la gaming house de este equipo se pudo determinar que al igual que la
mayoria de los equipos profesionales de esports entrenan en viviendas donde
siempre se va a prevalecer el compafierismo y comunicacion entre susintegrantes
.No obstante ademas de contar con espacios como habitaciones, servicios
higiénicos, cocina cuentan con un espacio de Psicologia, Marketing, Disefio
Grafico, Sala de estar y dentro del boot camp o0 gaming room existen componentes
como las PC con altas especificaciones y sillas especializadas para poder tener un
alto rendimiento a nivel de competitividad y mantenerlo en las grandes ligas, que

es lo que se quiere dar en un equipo de esports (esports, 2020).

Gaming House de Fnatic, ubicado en Rusia-Berling, en esta Gaming House es el
lugar donde los jugadores residen por un cierto tiempo para la preparacion y
formacion profesional como gamer, en este lugar comen, duermen y entrenan. Los
ambientes que tiene esta Gaming House son, un boot camp donde entrenan y
colindante a este espacio se encuentra la cocina, comedor y una sala, la casa esta
rodeado por un gran jardin, sala de reuniones en el segundo nivel se encuentran
las habitaciones con servicios higiénicos incluidos, estos dormitorios son
personalizados y solo en el incluyen una cama, closet, todo esto guarda sentido por
parte de los entrenadores dado a que se deben olvidar del juego estando en la
habitacion para que asi puedan descansar, no obstante se puede hallar una sala
de star amplio donde existe también un area de recreacion, ademas de contar con

una terraza en el dltimo nivel ,donde los integrantes se rednen.

Gaming House team Liquid’s, ubicado en Holanda, en este espacio de formacién
se toma en cuenta a equipos de tres disciplinas de videojuegos como, Dota 2,

League of Legends y Counter-Strike Global Ofensive ,ambos equipos de estos
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juegos en linea pertenecen al Team Liquid’s ,cuenta con espacios de
entrenamiento separados, sus gaming room, estan acondicionados de acuerdo al
video juego que practican y cada equipo tiene un coach, y un psicélogo para cada
videojuegos, ademas de contar con War Room para ambos juegos en linea, es el
lugar donde se exhiben, cerca se encuentra también la cocina que es fundamental
en la vida saludable de cada jugador ,donde comen ciertos alimentos , como la
comida chatarra y alimentos balanceados, los dormitorios son personalizados, en
lo particular este equipo cuenta con una atencién medica personalizada para poder
evitar estrés, enfermedades, depresiones, entre otros (Liquid, 2019). Isurus Gaming
House, ubicado en Chile, en Santiago se encuentra ubicado la casa de Isurus, a
diferencia de los gaming house de Europa, en la parte de Sudamérica, las viviendas
son adaptadas para dar vida a la gaming house. Esta casa cuenta con una cocina
al ingresar, un comedor y una sala, tiene un hall en el cual se juntan para ver
reperticiones o partidas de otros equipos, cuentan con un coach, su gaming room
esta disefiada para el deporte de Dota 2, en el segundo nivel estan los dormitorios
donde se ubican de 2 a 3 camas, en el cual lo describen como su mejor zona dado
a que es en ese lugar donde pueden estar tranquilos, por otra parte del segundo
nivel esta una oficina y zonas comunes en las cuales se reunen.

(LATAM, 2016).

Thunder Predator Gaming House, ubicado en Per(, la casa ubicada en Lima al igual
gue muchos gaming house de Sudamérica son adaptadas para poder brindarle la
comodidad y los espacios adecuados a los gamer. Cuenta con una sala o hall de
ingreso, toda la casa cuenta con una tematica del logo de Thunder, una pequefia
exposicion de trofeos, en una sala comun donde se juntan los deportistas para ver
replay o partidas de otros equipos, un comedor y cocina integrada y un pequefio
jardin donde se puede realizar ejercicios. En el segundo piso se encuentra los
dormitorios donde se ubican 2 camas, también ubicado la bootcamp donde
practican y enfrentan a otros equipos, un staff donde se puede realizar streaming,
y donde se realizan las reuniones, cuentan con un coach que realiza trabajos de

motivacion y ejercicios para la salud década jugador. (gaming, 2020).
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II.METODOLOGIA
3.1 Tipo y Disefio de Investigacion

3.1.1 Enfoque

La presente investigacion se realizd dentro del enfoque cuantitativo, debido a que
tuvo como base principal datos estadisticos, Segun (Hernandez, 2010), nos
explican que, el enfoque cuantitativo esta enfocado en un orden donde una vez que
se somete a prueba se continua con la comprobacion de las teorias determinadas
midiendo las variables, los resultados proporcionados son pasados por los métodos

estadisticos para su interpretacion y comprension.

3.1.2 Método
En la investigacion el método a usar es Hipotético-deductivo ya que segun (Diaz
Novas, 2010)se desarrolla después de recibir informacion en base a las hipotesis

planteadas.

3.1.3 Disefio

El disefio de la investigacion es no experimental ya que no se ha manipulado de
manera intencional ninguna variable, (Carrasco Diaz, 2006).Esta investigacion
también fue de corte transversal, correlacional ya que “se utiliza para realizar
estudios de investigacién de hechos y fenomenos de la realidad en un momento

determinado del tiempo” (Carrasco Diaz, 2006).

3.1.4 Nivel

Esta investigacion tuvo como nivel correlacional, de acuerdo a (Hernandez
Sampieri, 2014)explica en su libro que las investigaciones de nivel correlacional
tienen como fin conocer la relacion o grado de relacién que existe entre dos o mas

variables, conceptos o categorias propuestas.

3.1.5 Tipo
El tipo de investigacion de ésta tesis fue basico, ya que segun (Carrasco Diaz,

2006)senala que éste tipo “no tiene propdsitos aplicativos inmediatos, ya que solo

busca ampliar y profundizar conocimientos cientificos”
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M
V2
Diagrama de relacidon de muestra y variables
Donde:
M: Muestra

V1: Espacios de Alto Rendimiento
V2: Integracion Social Deportiva
R: Relacion

3.2 Variables y operacionalizacién

3.2.1 Variable
Segun (Hernandez Sampieri, 2014) una variable puede ser respetada como una
singularidad, modo o propiedad, ya que este puede ser medido u observado para

dicha investigacion.

3.2.2 Operacionalizacion

Segun (Carrasco, 2005) la Operacionalizacion de una variable reside en poder
descomponer la variable, iniciando en lo mas general a lo mas especifico, por
ejemplo, una variable general se descompondra en dimensiones, indicadores,

items, etc, todo ello sirve para la produccién de la matriz metodolégica y de esa
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manea crear los instrumentos de medicion el cual accedera al investigador

evidenciar su hipotesis generales y especificas.

Variable 1: Definicién conceptual, los “espacios de alto rendimiento” funcionan
como internados en los cuales se ofrece a los deportistas la infraestructura
adecuada para vivienda y entrenamiento. En estos, se entrenan fisica y
psicolégicamente, viven lejos de las distracciones urbanas, y cuentan con un equipo
de entrenadores, doctores y nutricionistas a su disposicidbn para un Optimo

desarrollo fisico y mental. (Cornejo, 2010)

Definicion operacional, La siguiente variable de naturaleza cualitativa se
operacionaliz6 por medio de tres dimensiones las cuales son, atencion médica,
confort residencial y bienestar personal, a su vez se disgregan en indicadores e
items. Todo lo mencionado nos permite identificar por medio de sus caracteristicas
a los espacios de alto rendimiento que se ubica en el distrito de Los Olivos en la
urbanizacién Puerta de Pro, lima 2020. Para la medicion se aplicé la técnica de la

encuesta, con el instrumento del cuestionario que se conforma por nueve items

Variable 2: Definicién conceptual, “Integracion Social Deportiva” El deporte
puede ser un elemento generador y solucionador de conflictos, ya que es
fundamental para la integracion intercultural al tener un lenguaje universal y basarse
en la colaboracion y la cooperacion entre los que juegan; pero también puede
suscitar una cohesion de grupo demasiado opuesta al contrario, dentro de una
dinamica mas o menos agresiva de unas sociedades competitivas, que se
cohesionan (y se disgregan) en torno a identidades de resistencia y a fronteras
culturales (Molina, 2010)

Definicion operacional, la siguiente variable de naturaleza -cualitativa se
operacionalizé por medio de tres dimensiones las cuales son, identidad, relaciones
interpersonales e interaccién digital, estos a su vez se disgregan en indicadores e
items. Todo lo mencionado nos permite identificar por medio de sus funciones y

caracteristicas relacionadas al gamer ubicado en el distrito de Los Olivos, en la
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urbanizacién Puerta de Pro, lima 2020. Para la medicion se aplicé la técnica de la

encuesta, con el instrumento del cuestionario que se conforma por nueve items.

3.3 Poblacién, muestra y muestreo

3.3.1 Poblacion
(Hernandez Sampieri, 2014) Cit6 a Lepkowski, 2008 donde este menciona que, es

el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones.

Nuestra poblacidn son, los gamer que se encuentran en la urbanizacion Puerta de
Pro, en el distrito de los Olivos, para lo cual se tuvo que considerar la férmula de

poblacién infinita o tamafio desconocido.

3.3.2 Muestra

Z 2pq

n=DE:

Donde: n: Tamaio de

muestra

Z: Nivel de Confianza al 95%(1.96)
p: Probabilidad de éxito al 50% q:
Probabilidad de fracaso al 50%

E: Margen de error (5%)
Reemplazamos:

(1.96)2(0.50)(0.50)
= 384.16 (0.05)2
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3.3.3 Muestreo

El muestreo fue no probabilistico intencional, dado a que no todos tienen la
probabilidad de ser elegidos, de acuerdo a criterios de la investigacion solamente
se oriento a: los jévenes de 15 a 29 afios de edad, que tengan un vinculo cercano
con los videojuegos y conocimientos de estos, asi mismo que participen en

gaming center y que estén en clanes, Caster y streamer.

3.4 Técnicas e instrumento de recoleccién de datos

3.4.1 Técnicas de recoleccion de datos

Esta parte de la investigacion consistid en recolectar datos afiliados a las variables
gue estan dentro del estudio del gaming house, el gamer y la sociedad deportiva.
Las técnicas de recoleccion de dato segun (Asimov, 2006) “Se entendera por
técnica de investigacion, el procedimiento o forma particular de obtener datos o

informacion. ”

3.4.1.1 Encuesta

La técnica utilizada para esta investigacion fue la encuesta empleada a la muestra
conformada por 384 jovenes de 15 a 29 afos con conocimientos de los esports,
gaming house, gaming center, caster, streamer, que conforman a la sociedad
deportiva gaming, en el Distrito de Los Olivos, Lima. (Hernandez, 2010) Manifiesta
que las encuestas es un método para la recoleccion de datos que se llega a
conseguir gracias al grupo de habitantes a las que se les aplica las preguntas, esto

te permite poder entender la muestra de la poblacién con mayor tamafio: poblacion.

3.4.2 Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento que se utilizo fue un cuestionario realizado en google forms,
utilizando la escala de likert. “Se define la encuesta como una técnica que pretende
obtener informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si
mismos, o0 en relacion con un tema en particular.” Segun (Asimov, 2006). Este
cuestionario contuvo 18 preguntas siendo respondidas por medio de la escala likert,
y estas se categoriza en 5 alternativas y en un rango de 1 al 5; (1) Muy en
desacuerdo, (2) en desacuerdo, (3) Indeciso, (4) de acuerdo, (5) Muy de acuerdo.
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El instrumento segun (Asimov, 2006) es un instrumento de recoleccion de datos es
cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza para
obtener, registrar o almacenar informacion. (Ver figura 42)

Asi mismo hemos podido recolectar datos mediante entrevistas, ya que segun
(Carrasco, 2005) menciona que una entrevista se realiza para obtener informacion
detallada, lo cual sirve para un investigador acercarse y ampliar la vision de

orientacion de la investigacion.

Para lo cual se realiz6 una entrevista de tipo no estructurada, este tipo de entrevista
se trata por lo general de preguntas abiertas que son respondidas dentro de una
charla y finalmente permite al investigador profundizar el tema del que se esta

estudiando.

Es por ello que se entrevistd a dos Casters nacionales “narradores y comentarista”
del video juego deportivo Dota 2 llamados “Tio Inka y Blue Caster”, para conocer
sSus percepciones y puntos de vista con respecto a los deportes electronicos y el
desarrollo del gamer en el gaming house, asimismo mencionaron datos importantes
para nuestra investigacion. Se entrevistd a Jimena Mujicanutricionista deportiva, la
cual nos explico e informo acerca de su investigacion realizada a los gamer viendo

el sedentarismo y las enfermedades que padece cada deportista electrénico.

3.4.2.1 Validez

“este nos indica que la validacion depende de la medicién del instrumento de la
variable, el cual es evaluado conforme a varios factores en la que te permite medir
el grado de validez del comprendido, al aceptar el criterio y a aceptacion del
conjunto” Segun (Hernandez Sampieri, 2014). Por lo tanto, en este punto nos
respaldamos en los juicios que los expertos nos dieron por medio de la validez del
contenido dentro del coeficiente V- Aiken, los especialistasno necesariamente son
de la escuela de arquitectura, sino que estan referidos y engloban dentro del
conocimiento de nuestro tema de investigacién acerca de los espacios de alto
rendimiento e integracion social deportiva gaming y también dentro del mundo

investigativo, por otro lado hemos usado el método de validez del constructo
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mediante el items-Test, estos métodos nos da paso a la confirmacién de la validez
de nuestras variables, esto solo puede existir siempre en cuando el instrumento se
encuentre realizado apropiadamente y calibrado para poder medir las variables.
(Ver tabla en anexo 29, 30, 31, 32, 33, 34)

Dentro de las tablas 29, 30, 31, 3, 33, 34, de acuerdo al juicio referido por los cinco
expertos y las recomendaciones derivadas por ellos, mediante el coeficiente
Vaiken, que nos permitié cuantificar la claridad, la congruencia, el contenido vy el
dominio, que nuestras dimensiones tienen. Podemos concluir en cuanto al
Coeficiente de V-Aiken, la mayoria de items son estadisticamente significativos, por
medio de la tabla de validacion por juicio de experto que nuestras dimensiones se
encuentran sobre 0.90 en la escala V-aiken, lo cual nos indica por medio de la
férmula, que nuestras dimensiones estan en una pronunciacién adecuada por lo

tanto es valido

“Los items son la materia prima, los ladrillos a partir de los cuales se conforma un
instrumento de evaluacion, por lo que una construccion deficiente de los mismos
incidird en las propiedades métricas finales del instrumento de medida y en la
validez de las inferencias que se hagan a partir de las puntuaciones” Segun (Mufiz,
2019). En la presente investigacién se tom6 en cuenta la validez de constructo y
confiabilidad interna mediante el item test para asi poder obtener la confiabilidad de
los items que estamos tomando de nuestro banco de items y que estan dentro de
nuestras dimensiones con relacion a las variables. (Ver tabla en anexo 35, 36, 37,
38, 39, 40)

De acuerdo al analisis realizado por el coeficiente item test, podemos observar que
cada dimension cuenta con tres items, (tablas en anexo 35, 36, 37, 38, 39,40 ) los
cuales estan analizados independientemente y se encuentran por encima del
promedio 0,20 lo que significa en el rango de Valores 6ptimos, que cada dimension
es confiable para el posterior uso del instrumento.

Tabla 1: Coeficiente item -test. Variable 1: Espacios de Alto Rendimiento

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de escala si el escala si el

total de Cronbach siel
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elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha

suprimido suprimido corregida suprimido
P1 26,15 12,345 ,569 ,681
P2 26,20 13,116 216 , 726
P3 26,65 12,029 363 , 704
P4 26,15 11,608 335 714
P5 26,50 9,842 ,620 ,647
P6 26,40 12,147 ,401 ,697
P7 26,15 14,029 ,296 737
P8 26,30 12,326 ,400 ,698
P9 26,70 10,432 ,601 ,654

Tabla 2: Coeficiente item -test. Variable 2: Integracion Social Deportiva

Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de

Media de escala si ©St&1a st €l Correlacién total Cronbach si el

el elemento se ha elemento se ha de elementos  elemento se ha

suprimido suprimido corregida suprimido
P10 25,05 13,418 ,407 ,751
P11 25,45 10,787 ,703 ,698
P12 25,40 13,832 171 ,781
P13 25,55 11,103 ,621 ,713
P14 25,40 11,832 ,603 , 720
P15 25,55 12,576 ,380 , 754
P16 25,55 11,524 ,806 ,697
P17 25,75 13,145 ,275 ,796
P18 25,10 13,042 ,339 ,759

En las tablas 01 y 02 (coeficiente item-test), se puede apreciar lo que serealizé en
el andlisis de validez por el constructo mediante el coeficiente item-test para
corroborar la confiabilidad de cada dimension e item de las 2 variables y asi validar
nuestro instrumento antes de ser expuesto al publico objetivo, los resultados
obtenidos fueron positivos en cuanto al rango de valores Optimos que se usa para

el item test, dado a que en la fila de correlacion total todas nuestras preguntas

22



estan por encima de 0.20; lo cual nos indica que nuestros items utilizados son

validas para usarse.

Tabla 3:Validéz de constructo mediante item-test/Confiabilidad mediante el método de consistencia interna del
estadistico de Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,933 2

Se adjunt6 de la misma manera la tabla 3 (Validez del constructo item-test) para
visualizar la confiabilidad por medio del método de consistencia del estadistico alfa
de cronbach entre las 2 variables, y tenemos como resultado que, la confianza
mediante este método esta por encima del rango de 0.90 lo cual nos indica en su

rango de confiabilidad que las variables son excelentemente confiables.

3.4.2.2 Confiabilidad

Dentro de la investigacion, para realizar la confiabilidad de nuestro instrumento se
utilizo el Software SPSS Version 22.0 con la finalidad de analizar el coeficiente del
del cuestionario mediante el método de test y retest en compafia del método de
consistencia interna de Alfa de Cronbach, teniendo como base la correlacién que
tienen entre las variables propuestas, y asi poder ser evaluado el grado de
confiabilidad de los instrumentos elaborados. (Ver tabla en anexos 38).

Tabla 4:Método test-retest por el estaditico R de Pearson

Correlaciones

TEST RTEST
TEST Correlacion de Pearson 1 877"
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20
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RTEST Correlacion de Pearson

877"
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20

De acuerdo al método test-retest, se inici0 encuestando a 20 personas con un
cuestionario de 18 preguntas por medio de google form. Al finalizar la encuesta
obtuvimos el resultado de 0.91 en el rango de confiabilidad, lo que nos indica que
nuestro primer test esta en el rango de excelente confiable (figura: 37 realizado en
Excel, ver en anexo); posteriormente se vaciaron los datos al software SPSS 22.0.
Analizando la primera encuesta, deducimos que pudo haberse llenado sin el criterio
0 coherencia que se necesita, por ende invertimos las preguntas 3, 4, 12, para
poder observar si los encuestados leen y analizan o simplemente llenan. En el
segundo test o también llamado retest se encuestaron a las mismas personas y
obtuvimos resultados diferentes, en el rango de confiabilidad, nos encontramos con
un resultado de 0.83 el cual nos indica que este segundo test esta dentro del rango
excelente confiable (figura: 38 realizado en Excel, ver en anexo). En donde
concluimos que por medio del método test y retest evidenciado en la tabla superior
04, hemos podido analizar la correlacion entre la primera encuesta y la segunda
como podemos observar; esto nos permite verificar mediante el rango de
confiabilidad que nuestro método de test y retest tiene 0.877 de correlacion y lo
hace significativamente confiable. Esto muestra que el instrumento esta calibrado

para poder realizarlo a nuestra muestra poblacional.

Tabla 5: Validez de constructo mediante item-test/Confiabilidad mediante el método de consistencia interna del
estadistico Alfa de Cronbach

Estadisticas
de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,933 2

En la tabla 5 superior, mediante el método de consistencia interna por el estadistico

alfa de cronbach en cuanto a la confiabilidad del instrumento realizado en el
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software SPSS 22.0 obtuvimos como resultado el 0,933 que significa, que dentro

del rango de confiabilidad, esta excelentemente confiable.

3.5 Procedimientos

Después de haber obtenido las teorias dentro del método, se comenzara a la
elaboracién de técnicas al caso a investigar, determinando como se ira a trabajar,
a quienes, y los instrumentos de medicion que se utilizaran en este caso las

encuestas.

3.6 Método de andlisis de datos

Para la presente investigacion se realizo la recopilacion de datos en el formulario o
cuestionario Google Forms, llevandolos al software estadistico SPSS donde se
elaboro el analisis por cada item. Asi mismo cabe mencionar que ésta recoleccion
de datos estuvo aplicado para describir las caracteristicas de las variables y sus

dimensiones.

“La estadistica descriptiva es la rama de la estadistica que formula
recomendaciones de como resumir, de forma clara y sencilla” segun (Renddn,

Villasis, & Miranda, 2016).

Se realizé un nivel de analisis inferencial para generalizar las caracteristicas
encontradas en la muestra de nuestra poblacion objetivo, segun (Quintana, 2019)

“la inferencia estadistica es aquella rama de la estadistica mediante la cual se trata

de sacar conclusiones de una poblacion en estudio. ”

Como bien mencionado en lineas anteriores para realizar el analisis de datos se
uso el software estadistico de SPSS, en el cual se desarrollaron tablas y graficos

en barras, se utilizo la estadistica correlacional para contrastar.

3.7 Aspectos Eticos
Por razones éticas, en la investigacion no se mencioné los nombres de los
encuestados, ya que representan las unidades de analisis, es decir la muestra, Por

otro lado se les informo de que trata el estudio.

Para la investigacion se uso el manual APA, para el correcto citado en los textos y
la redaccion de las fuentes bibliogréaficas, de igual manera se verificd y se siguié los
lineamientos| planteados por la universidad Cesar Vallejo garantizando los
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derechos del autor, su confiabilidad y proteccion, asi mismo con las diferentes
fuentes de informacién que utilizamos para el desarrollo del estudio. Asi mismo
Segun (Ojeda, Quintero, & Machado, 2007) “(...) los individuos tienen la
responsabilidad ética de comprometerse en las actividades sociales y politicas de
su tiempo.” Tomamos como principal pilar el compromiso en estas nuevas
actividades deportivas que se estan realizando en nuestra sociedad mediante

nuestra investigacion.
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IV.RESULTADOS
Variable 1: Espacio de alto rendimiento

Dimension 1: Atencion médica, indicador (salud racional)
Tabla 6:Salud Racional

El razonamiento influye en tu concentracion mental

Frecuencia Porcentaje

Valido En desacuerdo 1 1,04
Indeciso 4 0.78

De acuerdo 191 45,83

Totalmente de acuerdo 188 52,34

Total 384 100,0

El razonamiento Influye en tu concentracion mental

Porcentaje

o

o ==1,04% 0,78%
En s=sERrdo :

De acusrdo Totalmentz da
acuerdo

Figura 1:Grdfico de Barras Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 06, figura 01 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 201 gamers
gue son el 52,34% estan totalmente de acuerdo con que el razonamiento si influye
en la concentracion mental de un jugador; y 176 gamers que son el 45,83% esta de
acuerdo con que el razonamiento influye en su concentracion. Por otro lado 4
gamers que son el 1,04%, estan en total desacuerdo con que el razonamiento
influye en su concentracion mental como gamer. Mientras que el 3 encuestados que

forman el 0,78% manifiestan que estan indecisos.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento Dimension
1: Atencién médica, indicador (Salud Fisica)
Tabla 7:Salud Fisica

La alimentacion y la actividad fisica influyen en tu salud

Frecuencia Porcentaje

Valido En desacuerdo 1 3
Indeciso 4 1,0
De acuerdo 191 49,7
Totalmente de acuerdo 188 49,0
Total 384 100,0

La alimentacion y la actividad fisica influyen en tu salud

50

40

30

49,74%

Porcentaje

20

0 0,26% 1,04%
En desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de
acuerdo

Figura 2: Grdfico de Barras Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 07, figura 02 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 191 gamers
gue son el 49,74% esta de acuerdo con que la alimentacion y la actividad fisica
influye en su salud; asi mismo 188 gamers que son el 48,96% estan totalmente de
acuerdo que la alimentacion y la actividad fisica influye en su salud; y Por otro lado
4 gamers que son el 1,04%, estan indecisos. Mientras que 1 encuestado que
forman el 0,26% manifiestan que estan en desacuerdo con que la alimentacién y

la actividad fisica influyen en la salud.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento
Dimension 1: Atencion médica, indicador (Salud Social)

Tabla 8:Salud Social

No practicar otro deporte te excluye de tus amigos

Frecuencia
Porcentaje

Valido  Totalmente de acuerdo 10 2,6

- De acuerdo 8 2,1
Indeciso 113 29,4

En desacuerdo 152 39,6

Totalmente en desacuerdo 101 26,3

—|—
Total 384 100,0

"No practicar otro deporte te excluye de tus amigos"

- 39,58%

—|26,30%8

Indeciso

n 0
desacuerdo o
SESACUNG0

Figura 3: Grdfico de Barras Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 08, figura 03 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 152 gamers
gue son el 39,58% esta en desacuerdo que el no practicar otro deporte te excluye
de tus amigos; asi mismo 113 gamers que son el 29,43% estan indecisos que el no
practicar otro deporte te puede excluir de tus amistades, por otro lado 101 gamers
qgue son el 26,30% estan en total desacuerdo. Mientras que 10 encuestado que
forman el 2,6% manifiestan que estan en total acuerdo que el no practicar otro

deporte te excluye de tus amigos.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento
Dimension 2: Confort residencial, indicador (Accesibilidad)
Tabla 9:Accesibilidad
No es importante el tipo de computadora que debes utilizar como gamer

Frecuencia _Porcentaje

valido Totalmente de acuerdo 1 2.9
De acuerdo 13 3,4
Indeciso 10 2,6
En desacuerdo 174 45,3
Totalmente en desacuerdo 176 45,8
Total 384 100,0

Figura 4: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

No es importante el tipo de computadora que debes utilizar como gamer

Porcentaje
®

‘ 2,86°% 3, 39% I 2, 60%

Totamente Oeacverde  Indeciss n Totalments
da acuecdo desacuporio an
desacuardo

Figura 4: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 09, figura 04 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 176 gamers
gue son el 45,83% estan en total desacuerdo en que no es importante el tipo de
computadora que se debe usar como gamers, 174 que son el 45,31% estan en
desacuerdo, por otro lado 13 gamers que son el 3,39% estan totalmente de acuerdo

con gue no es importante el tipo de computadora que se debe utilizar como gamers.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento

Dimension 2: Confort residencial, indicador (Espacial)
Tabla 10: Espacial

El disefio de los espacios que utilizan los gamer es importante en su formacion

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 8 2,1
En desacuerdo 11 2,9
Indeciso 103 26,8
De acuerdo 141 36,7
Totalmente de acuerdo 121 315
Total 384 100,0

El disefio de los espacios que utilizan Jos gamer ¢s importante en su formacion

Tolgmante En ndacise De scuside  Tolaknerta
en dusscuenda g ptuerda
desacuerdy

Figura 5: Grdfico de Barras

Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 10, figura 05 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 141 gamers
gue son el 36,72% estan de acuerdo con que el disefio de los espacios que utilizan
los gamers si es importante dentro de su formacion, 121 gamer que conforman el
31,51% esta totalmente de acuerdo. Asi mismo 103 gamers que son el 26,82% esta
indeciso. Por otro lado 11 gamers que son el 2.86% estan en desacuerdo que el
disefio de los espacios es importantes para su formacion.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento
Dimension 2: Confort residencial, indicador (Servicios)

Tabla 11:Servicios

El servicio técnico es importante dentro de los espacios de confort que utilizan los
gamers

Frecuencia Porcentaje

Vélido  Totalmente en desacuerdo 7 1,8
En desacuerdo 1 3
Indeciso 81 211
De acuerdo 162 42,2
Totalmente de acuerdo 133 34,6
Total 384 100,0

El servicio téenico e importante dentro de loe espacios de confort gue utilizan fos gamers

Porcentaje

Deacusrda  Tot
de acus

e
o0

Figura 6: Grdfico de Barras

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 11, figura 06 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 162 gamers
gue son el 42,19% esta de acuerdo que el servicio técnico es importante dentro de
los espacios de confort que utilizan los gamers, 133 gamers que conforman el
34,64% estan totalmente de acuerdo. Por otro lado 7 gamers que estan dentro del
1,82% enfatizan estar totalmente en desacuerdo con que los servicios técnicos son

importantes dentro de los espacios de confort que utilizan los gamers.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento

Dimension 3: Bienestar Personal, indicador (Comportamiento emocional)

Tabla 12:Comportamiento Emocional

Te genera satisfaccidon ganar tus partidas

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 3 .8
En desacuerdo 2 5
Indeciso 101 26,3
De acuerdo 131 34,1
Totalmente de acuerdo 147 38,3
Total 384 100,0

Te genera satisfaccion ganar tus partidas

40

38,28%

Porcentaje

Q = . = Indeciso De acuardo  Totalmerts
an desacuerdo ds acusrdo
desacuendo

Figura 7: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 12, figura 07 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 147 gamers
gue conforman el 38,28% estan totalmente de acuerdo que ganar sus partidas le
genera una satisfaccion, 101 gamers que son el 26,30% estan indecisos. Por otro
lado 3 gamers que conforman el 0.78% estan totalmente en desacuerdo al referirse

gue les genera satisfaccion ganar sus partidas en los video juegos.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento
Dimension 3: Bienestar Personal, indicador (Comportamiento Individual)

Tabla 13:Comportamiento Individual

Tu auto confianza aporta a tu bienestar personal

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 6 1,6
En desacuerdo 1 3
Indeciso 91 23,7
De acuerdo 135 35,2
Totalmente de acuerdo 151 39,3
Total 384 100,0

Tu auto confianza aporta a tu bienestar personal

e
w
T
e
o
S
o

£ T Ingeciso  Deacusrdo  Totalments

an desacuardo da acusrdo

desacuerdo
Figura 8: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS
Interpretacion:

En la tabla 13, figura 08 nos demuestra que, de los 384 encuestados, 151 gamers
gue conforman el 39,32% estan totalmente de acuerdo que la auto confianza aporta
a su bienestar personal, 135 gamers encuestados que son el 35,16% mencionan
gue estan de acuerdo con que su auto confianza aporta a su bienestar personal.
Por otro lado 6 gamers encuestados que son el 1,56% estdn totalmente en

desacuerdo que su auto confianza aporta a su bienestar personal.
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Variable 1: Espacio de alto rendimiento

Dimension 3: Bienestar Personal, indicador (Comportamiento Social)

Tabla 14:Comportamiento Social

Tu team esta dentro de tu circulo social intimo

Frecuencia Porcentaje
Valido  Totalmente en desacuerdo 9 2.3
En desacuerdo 13 3.4
Indeciso 25 6,5
De acuerdo 187 487
Totalmente de acuerdo 150 39,1
Total 384 100,0

Porcentaje
]

Interpretacion:

Tu team esta dentro de tu circulo soclal intimo

2.34%
Totaiments En
e desacuerdo

fotaimanta
de acuerdo

Indeciso De acuerdo

en
desacuerdo

Figura 9: Grdfico de Barras

de

Fuente:Elaboracién propia,reporte

SPSS

En la tabla 14, figura 09 nos demuestra que, de los 384 encuestados,187 gamers

gue conforman el 48,7% estan de acuerdo que en un team se le puede considerar

dentro del circulo social intimo,150 gamers que son el 39,1% demuestran que estan

totalmente de acuerdo. Por otro lado 25 gamers con un 6,5% demuestran que estan

indecisos, y finalmente existe 9 gamers que representa un 2,3% que afirman en

estar en totalmente desacuerdo con que un team pueda estar dentro de un circulo

intimo.

35



Variable 2: Integracion Social Deportiva

Dimension 1: Identidad, indicador (Econémica)

Tabla 15: Econémica

Desearias generar dinero como gamer

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 8 2,1
En desacuerdo 12 3,1
Indeciso 17 4.4
De acuerdo 162 42,2
Totalmente de acuerdo 185 48,2
Total 384 100,0

Desearias generar dinero como gamer

Porcentaje

lotalmente En Indeciso De acuerdo  Totalmente
an desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 10: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 15, figura 10 nos demuestra que, de los 384 encuestado 185 gamers
gue conforman el 48,2% estan totalmente de acuerdo con que si desearian generar
dinero como gamer, 162 gamers que son el 42,2% demuestran que estan de
acuerdo ,17 gamers con un4, 4% estan indecisos, y finalmente hay 8 gamers que
representa un 2,1% que demuestran que estan totalmente en desacuerdo en que

se pueda generar dinero.
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Variable 2: Integracion Social Deportiva

Dimension 1: Identidad, indicador (Skills “habilidades”)
Tabla 16:Skills

El trabajo bajo presion influye en tus skills como gamer

Frecuencia Porcentaie
7

Valido  Totalmente en desacuerdo 10 18
En desacuerdo 17 2,6
Indeciso 202 4.4
De acuerdo 148 52,6
Totalmente de acuerdo 384 38,5
Total 100,0

El trabajo bajo presion influye en tus skills como gamer

Porcentaje

O n De acuerdo  Totalments
en desacuerdo da scuerdo
desacuerdo

Figura 11: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:

En la tabla 16, figura 11 nos demuestra que, de los 384
encuestados 202 gamers que conforman el 52,6% estan de
acuerdo de que el trabajo bajo presion influyen en los skills
“habilidades”, 148 gamers que son el 38% afirman que estan
totalmente de acuerdo, 17 gamers con un 4,4% demuestran que
estan indecisos y 7 gamers que seria un 1,8% afirman que estan
totalmente en desacuerdo de que el trabajo bajo presion influyen

en los skills.



Dimension 1: Identidad, indicador (Caracter Sociocultural)

Tabla 17:Cardcter Sociocultural

Los eSports o deportes electronicos no generan una amistad deportiva dentro de la
cultura tradicional del deporte

Frecuencia Porcentaje

Valido  Totalmente de acuerdo 31 8,1
De acuerdo 21 55
Indeciso 23 6,0
En desacuerdo 170 44,3
Totalmente en desacuerdo 139 36,2
Total 384 100,0

Los eSports o deportes electronicos no generan :na amistad deportiva dentro de la cultura tradicional del
eporte

Porcentaje

Totaimente  De scuerdo Indeciso En

de acuerdo desacuerdo on
desacuerdo

Figura 12: Grdfico de Barras

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

Interpretacion:
En la tabla 17, figura 12 nos demuestra que ,de los 384,170 gamers que
conforman el 44,3% estan en desacuerdo con que los eSports no generan
una amistad deportiva dentro de la cultura tradicional del deporte, 139
gamers que conforman el 36,2% estan en totalmente desacuerdo, 23 con
un 6,0 % afirman que estan indecisos y finalmente hay 21 gamers que
conforman un 5,5% que manifiestan que los eSports no generan una

amistad deportiva.
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Variable 2: Integracién Social Deportiva
Dimension 2: Interaccion Digital, indicador (Streaming Internacionales)

Tabla 18:Streaming Internacionales

Los streaming internacionales relacionados a World Championship lol ayudan a
gue los eSports sean mas conocidos como deporte

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 6 1,6
En desacuerdo 8 2,1
Indeciso 24 6,3
De acuerdo 169 44,0
Totalmente de acuerdo 177 46,1
Total 384 100,0

Los streaming internacionales relacionados a World Championship lol ayudan a que los eSports sean mas
conocldes como deporte?

Porcentaje
®

®

Indeciso Da acuargo  Totalmenta
de acuerdo

dasacuerdo

Figura  13:  Grdfico de  Barras

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS Interpretacion:

En latabla 18, figura 13 nos demuestra que, de los 384,177 gamers que conforman
el 46,1% estan en totalmente de acuerdo con que los streaming internacionales
relacionados a World Championship (LoL) ayudan a que los eSports sean
conocidos como deporte, mientras que 169 gamers que representa un 44,0%
afirman que estan de acuerdo,24 con un 6,3% demuestran que estan indecisos, y
6 con un 1,6% afirman con un totalmente en desacuerdo ,que los streaming
internacionales relacionados a World Championship (Lol) ayudan a que los eSports

sean conocidos como deporte.
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Variable 2: Integracion Social Deportiva
Dimension 2: Interaccion Digital, indicador (Eventos nacionales)

Tabla 19:Eventos Nacionales

Cree usted gque los eventos nacionales como +gamers ayudan a los gamers a
mejorar su interaccién digital

Frecuencia Porcentaje

Valido  Totalmente en desacuerdo 1 3
En desacuerdo 4 1,0
Indeciso 16 4,2
De acuerdo 190 49,5
Totalmente de acuerdo 173 451
Total 384 100,0

Cree usted que los eventos nacionales como +gamers ayudan a los gamers a mejorar su interaccion digital

Porcentaje

m Indeciso De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 14: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

Interpretacion:
En la tabla 19, figura 14 nos demuestra que de los 384 encuestados, 190 gamers
gue conforman un 49,5% afirman que los eventos nacionales como +Gamers

ayudan a la interaccion digital ,173 que seria un 45,15 demuestra que estan de

acuerdo, mientras 16 gamers con un 4,2 se encuentran indecisos y 1 gamer que
se encuentra en totalmente en desacuerdo con que los eventos nacionales como

+Gamers ayudan a la interaccion digital.
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Variable 2: Integracion Social Deportiva

Dimension 2: Interaccién Digital, indicador (Streaming Locales)

Tabla 20: Streaming Locales

Los streaming locales fomentan una atraccion deportiva hacia los eSports a nivel
nacional

Frecuencia Porcentaje

Valido  Totalmente en desacuerdo 6 1,6
En desacuerdo 7 1,8
Indeciso 22 5,7
De acuerdo 191 49,7
Totalmente de acuerdo 158 41,1
Total 384 100,0

Los streaming locales fomentan una straccion deportiva hacia los eSports a nivel nacional

Porcentaje

ndeciso De acuerdo

El
desacuetdo
desacuerdo

Figura  15:  Grdfico de  Barras

Fuente:Elaboracidn propia,reporte de SPSS
Interpretacion:

En la tabla 20 ,figura 15 nos demuestra que de los 384 encuestados, 191 gamers
que conforman el 49,7% afirman que estan de acuerdo con que los streaming
locales fomentan una atraccion deportiva hacia los eSports a nivel nacional,158
gamers que seria un 41,1% demuestra que estan totalmente de acuerdo,22 que

seria un 5,7% afirman que estan indecisos y finalmente 6 gamers que representa

un 1,6 estan en totalmente en desacuerdo con que los streaming locales fomentan

una atraccion deportiva hacia los eSports a nivel nacional.
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Variable 2: Integracion Social Deportiva
Dimension 3: Relaciones Interpersonales, indicador (Campo de juego)

Tabla 21: Campo de juego

Los campos de juego ayudan a los gamers arelacionarse con otras personas

Frecuencia Porcentaje
Valido Totalmente en desacuerdo 2 5
En desacuerdo 5 1,3
Indeciso 10 2,6
De acuerdo 187 48,7
Totalmente de acuerdo 180 46,9
Total 384 100,0

Los campos de juego ayudan a los gamers a relacionarse con otras personas

Porcentaje

= indeciso Deacuerdo  Totalmenta
an desacuerdo de acuerdo
dasacuerdo

Figura  16:  Grdfico de  Barras
Fuente:Elaboracidn propia,reporte de SPSS
Interpretacion:
En la tabla 21, figura 16 nos demuestra que de los 384 encuestados, 187 gamers
gue representa un 48,7% afirman que estan de acuerdo que los campos de juego
ayudan a los gamers a relacionarse con otras personas, mientras 180 gamers con

un 46,9% afirman que estan totalmente de acuerdo, 10 gamers que representa un

2,6% afirman que estan indecisos y 2 gamers con un 0,5 demuestran que estan
totalmente en desacuerdo que los campos de juego ayudan a los gamers a
relacionarse con otras personas.
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Variable 2: Integracion Social Deportiva
Dimension 3: Relaciones Interpersonales, indicador (Festivales)

Tabla 22:Festivales

Las casas de apuestas y empresas dirigidas a torneos de los videojuegos son
necesarios

Frecuencia Porcentaje

valido 5 13
Totalmente en desacuerdo 1 2.9
En desacuerdo 30 78
Indeciso 176 45,8
De acuerdo 162 42,2
Totalmente de acuerdo 384 100,0
Total
Las casas de apuestas y empresas dirigidas a torneos de los videojuegos son necesarios
Indeciso De acuerde  Totaiments
an desacuerdo de scuerdo
desacuerdo
Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS |
Interpretacion:

En la tabla 22,figura 17 nos demuestra que de los 384 encuestados ,176 que
representa un 45,8 % afirman que estan de acuerdo con que lascasas de
puestas y empresas dirigidas a torneos de los videojuegos son necesarios
mientras 162 gamers que son el 42.2 % afirman qu estan totamente de acuerdo,30
gamers con un 7,8% demuestran que estan indecisos, y 5 con un 1,3% afirman que
estan totalmente en desacuerdo que las casas de apuestas y empresas dirigidas a

torneos de los videojuegos son necesarios.
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Variable 2: Integracién Social Deportiva
Dimension 3: Relaciones Interpersonales, indicador (Herramientas Digitales)
Tabla 23: Herramientas Digitales

Las plataformas de Twitch,Facebook y Youtube son necesarios para que conozcas mas
acerca de los esports

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 7 1,8
En desacuerdo 4 1,0
Indeciso 14 3,6
De acuerdo 165 43,0
Totalmente de acuerdo 194 50,5
Total 384 100,0

Las plataformas de Twitch.Facebook y Youtube son necesarios para que conozcas mas acerca de los esports

&

2
H
2%
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o 11.82%! 1,
Totsimerte &N Indeciso  Deacuerdo  Totaimente
an desacuerdo @8 acuerdo
desacuerdo
Figura 18: Grdfico de Barras
Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS
Interpretacion:

En la tabla 23,figura 18 nos demuestra que de los 384 gamers encuestados,194
gamers que representa un 50,5% afirma que estan totalmente de acuerdo que las
plataformas de Twitch ,Facebook y YouTube son necesarios para que un gamer
conozca mas acerca de los eSports ,por otra parte 165 gamers que son un 43,0%
demuestra que estan de acuerdo, asi mismo 14 con un 3,6% estan indecisos y por
altimo 4 que seria un 1,0 % afirma que estan en desacuerdo con que las
plataformas de Twitch ,Facebook y YouTube son necesarios para que un gamer
conozca mas acerca de los eSports.
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ESTADISTICA INFERENCIAL
Hipétesis general

Se lleva a cabo lo siguiente: Se modela la hip6tesis nula y la hip6tesis alternativa.
Hipétesis nula (Ho)

Los Espacios de Alto Rendimiento no se relacionan de forma favorable con la
Integracion Social Deportiva de los gamers de 15 a 29 afios en la Urbanizacion
Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima, 2020.

Hipotesis alternativa (Hi)

Los Espacios de Alto Rendimiento se relacionan de forma favorable con la
Integracién Social Deportiva de los gamers de 15 a 29 afios en la Urbanizacion

Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima, 2020.

Tabla 24:Correlacidn entre variables

Coeficiente de correlacion de Rho de Spearman
Correlaciones

Integracion

Espacios de Alto  Social

Rendimiento Deportiva
Rho de Spearman Espacios de Alto Coeficiente de correlacion 1,000 ,235"
Rendimiento Sig. (bilateral) 000
N 384 384
Integracion Social Coeficiente de correlacion ,235™ 1,000
Deportiva Sig. (bilateral) 000
N 384 384

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente:Elaboracién propia,reporte de SPSS

En la tabla 2 el resultado del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman es de
0,235 puntos, por lo cual se logra determinar que existe una correlacion positiva de
la variable 1: Espacios de Alto Rendimiento y la variable 2: Integracién Social
Deportiva, finalmente de acuerdo con los resultados de correlacién, donde se
visualiza que el nivel de significancia es (Sig.=0,000) siendo un valor menor a0,05

se acepta la hipétesis alterna y se rechaza la hipétesis nula.
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Hipotesis especifica 1:

Se lleva a cabo lo siguiente: Se modela la hipotesis nula y la hip6tesis alternativa.
Hipotesis nula (Ho)
El confort residencial mediante la accesibilidad no se relaciona de forma favorable

con las relaciones interpersonales de los gamers de 15 a 29 afios por medio del
campo de juego en la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima.
2020.

Hipotesis alternativa (H1)

El confort residencial mediante la accesibilidad se relaciona de forma favorable con
las relaciones interpersonales de los gamers de 15 a 29 afios por medio del campo

de juego en la Urbanizacién Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020.

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

Tabla 25: Correlacion entre Confort Residencial (Accesibilidad) y Relaciones Interpersonales (Campo de juego)
Coeficiente de correlacion de Rho de Spearman

rrelaciones
Relaciones
Confort Interpersonale
Residencial(A  s(Campo de
ccesibilidad)  juego)

Rho de Spearman Confort Coeficiente de correlacion 1,000 114"
Residencial(Accesibilidad  Sig. (bilateral) 025
)

N 384 384
Relaciones Coeficiente de correlacion J114° 1,000
. . ,025
Interpersonales(Campo de Sig. (bilateral)
juego)
N 384 384

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla 25 el resultado del coeficiente de correlaciébn de Rho de Spearman es
de 0,114 puntos ,por lo cual se logra determinar que existe una correlacion positiva
muy baja entre el Confort Residencial(Accesibilidad) de la variable 1 y las
Relaciones Interpersonales(Campo de juego) de la variable 2(finalmente de
acuerdo con los resultados de correlacion ,se visualiza que el nivel de significancia
es(Sig.0,025) siendo un valor menor a 0,05 se acepta la hipoétesis alterna y se
rechaza la hipétesis nula.

46



Hipétesis especifica 2:
Se lleva a cabo lo siguiente: Se modela la hipétesis nula y la hipétesis alternativa.
Hipotesis nula (Ho)
El bienestar personal mediante el comportamiento individual no se relaciona de

forma favorable con la identidad econémica de los gamers de 15 a 29 afios en la

urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020.

Hipotesis alternativa (Hi)

El bienestar personal mediante el comportamiento individual se relaciona de forma
favorable con la identidad econémica de los gamers de 15 a 29 afos en la

urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020.

Tabla 26: Correlacion entre Bienestar Personal (Comportamiento Individual) y Identidad (Econémica)

Coeficiente de correlacion de Rho de Spearman

Correlaciones

Bienestar
Personal(Com

portamiento

Identidad(Econ
Individual) omica)
Rho de Spearman Bienestar Coeficiente de correlacion 1,000 076
Personal(Comportamiento Sig. (bilateral) 137
Individual) N 384 384
Identidad(Economica) Coeficiente de correlacion ,076 1,000
Sig. (bilateral) ,137
N 384 384

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

En la tabla 2 el resultado del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman es de
0,076 puntos, por lo cual se logra determinar que existe una correlacién positiva
muy baja entre el Bienestar Personal(Comportamiento Individual) de la variable 1 y
la identidad (econdémica) de la variable 2, finalmente de acuerdo con los resultados
de correlacion donde se visualiza que el nivel de significancia es (Sig.=0,137)
siendo un valor mayor a 0,05 se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis

alterna.
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Hipotesis especifica 3:
Se lleva a cabo lo siguiente: Se modela la hipétesis nula y la hipétesis alternativa.

Hipétesis nula (Ho)

La atencién médica basadas en las capacidades no se relaciona de forma favorable
con la interaccién digital por medio de los eventos nacionales a los gamers de 15 a
29 afios utilizan en la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos Lima.
2020.

Hipotesis alternativa (Hi)

La atencion médica basadas en las capacidades se relaciona de forma favorable
con la interaccion digital por medio de los eventos nacionales a los gamers de 15 a
29 afios utilizan en la Urbanizacion Puerta de Pro en el distrito de Los Olivos, Lima.
2020.

Tabla 27: Correlacion entre Atencion Médica(Capacidades) e Interaccion Digital(Eventos Nacionales)

Coeficiente de correlacién de Rho de Spearman

Correlaciones

Atencion Interaccion
Médica(Capaci Digital(Eventos

dades) Nacionales)
Rho de Spearman  Atencion Coeficiente de correlacion 1,000 ,055
Médica(Capacidades) Sig. (bilateral) . ,279
N 384 384
Interaccién Coeficiente de correlacion ,055 1,000

Digital(Eventos Sig. (bilateral) ,279

Nacionales) N 384 384

Fuente:Elaboracion propia,reporte de SPSS

En la tabla 27 el resultado del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman es
de 0,055 puntos, por lo cual se logra determinar que existe una correlacion positiva
muy baja entre atencion médica (capacidades) de la variable 1 y la interaccién
digital (eventos nacionales) de la variable 2 finalmente de acuerdo con los

resultados de correlacién donde se visualiza que el nivel de significancia es
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(Sig.=0,279) siendo un valor mayor a 0,05 se acepta la hipétesis nulay se rechaza

la hipotesis alterna.

V.DISCUSION

De acuerdo al objetivo general de nuestra investigacion se determind la
relacion entre ambas variables obteniendo como resultado un nivel bajo en cuanto
a la correlacion de éstas, es por eso que segun (Carter, 2016) en la investigacion
menciona que los deportes es una fuente de integracion dentro del espacio
intercultural mencionando que mediante los espacios de alto rendimiento se genera
la integracién social deportiva entre diferentes jovenes de diferentes partes del
mundo ,la inestigacion que realize el autor ya mencionado fue descriptive ya que
como respaldo tiene teorias,Comprendiendo este context gamificado,los jugadores
electrénicos se encuentran en un mismo circulo social ya que el interes que tienen
en comun es el videojuego ya sea que lo considera de manera amateur (solo
algunas horas jugando de manera no profesional) o profesional ( jugadores
profesionales que se dedican entrenando ,que en su mayoria generan dinero como
un sustento econémico , estos jugadores tienen que jugar o entrenar varias horas
para no perder el rendimiento que tienen y seguir mejorando) , lo cual segun los
resultados que obtuvimos nos permite afirmar que el disefio de un espacio fisico como
element independiente o ya sea virtual como complemeto dl espacio fisico
,denominado en el entorno de los videojuegos como gaming house,se intensifica
ese vinculo entre los jugadores que por medio fortalece vinculos entre jugadores
por medio de la coexistencia que se produce en ese espacio siendo un elemento
significativo en el ciclo de formacion de los Gamers, (Di Stefano, 2018) en su
investigacion establecié que un espacio fisico contribuye a tener una mejor
percepcion de auto eficiencia lo cual favorece a generar relaciones interpersonales,
no obstante de la investigacibn mencionada, nosotros conseguimos conclusions
distintas teniendo como muestra a 484 jugadores activos ,siendo el género de los
varones el que tiene mayor predominancia, igualmente nosostros afirmamos que
asimismo los gaming house no son solamente ambientes donde se encuentran los
jugadores profesionales competitivos sino que también se genera un entorno de
amistad y compromiso (De la Plaza, 2019) en su investigacion realizada a 175

deportistas profesionales mencioné que la integracién social y los espacios de alto
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rendimiento tienen como objetivo intensificar el objetivo del deportista
professional,dando como resultado un buen rendimiento en el escenario
competitivo ,asimismo en la investigacion que hemos realizadolos jugadores
electrénicos tienen un compromiso limitado en cuanto al momento de incursar al
mundo profesional,esto se asimila al hecho de que hasta hoy en dia,si bien es cierto
gue algunas empresas no tan ajenas a los videojuegos,como los desarrolladores
de unidades tecnoldgicas que apuestan por ser parte de eventos que organizan y
apoyandolos a los jugadores profesionales; también la sociedad no creyente que
es un deporte ,aun en el Peru o Latinoamericapor aun lo consideran como un simple
pasatiempo o incluso tienen la idea de que los que practican o juegan no van a

tener un buen futuro.

En cuanto a nuestro primer objetivo especifico se determind que existe
relacion entre el Confort Residencial a través de una accesibilidad a buenos
equipamientos (como las Pc, escritorios, sillas gamer y otros) y las relaciones
interpersonales dentro de un campo de juego, asimismo obtuvimos como resultado
un nivel bajo en cuanto a su correlacion, ante ello (GarciaW. A., 2017) en su articulo

sobre los espacios arquitecténicos e inclusion social mencioné que, los espacios

por medio de sus equipamientos contribuyen a un dinamismo social generando
interacciones entre deportistas, estos a su vez estan respaldados por fuentes
tedricas, realizando una investigacion descriptiva; en nuestra investigacion
refutamos lo mencionado por el anterior autor, argumentando por medio de los
resultados obtenidos, la accesibilidad a tener buenos equipamientos no es un
limitante 0 medio de exclusién para que otros jugadores logren vincularse dentro
de un espacio arquitectonico denominado gaming house; por otro lado (Miu, 2018)
en su investigacion acerca del centro especializado de alto rendimiento argumenté
gue, es importante brindar respuestas correctas en cuanto a la comodidad que un
deportista debe tener para que pueda interrelacionarse con otros jugadores dentro
de un mismo lugar y desarrollar su nivel de competitividad, fundamentando sus
resultados en una investigacion cualitativa y entrevistando a 75 deportistas
amateur, asimismo nosotros por medio nuestros resultados obtenidos respaldados
por los 384 deportistas amateur encuestados, afirmamos lo mencionado por Miu
argumentando que, en el contexto donde los deportistas electréonicos se
interrelacionan, los equipamientos como las PC y los mobiliarios utilizados dentro

de un gaming house, forman parte de la comodidad del deportista amateur para
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gue pueda incrementar su relacion interpersonal deportiva y competitiva.

En cuanto al segundo objetivo especifico de nuestra investigacion se
determind que no existe relacion entre el Bienestar personal mediante su
comportamiento individual y la identidad econémica por medio de los objetivos
profesionales del gamer, mediante estos resultados se rechaza la correlacion entre
ambos, ante ello (Joseph & Alfredo, 2019) en su investigacion acerca del Centro de
Alto Rendimiento indican que, la satisfaccion deportiva por medio del desarrollo
profesional beneficia a los deportistas amateur y profesionales, por ello es
importante tomar en cuenta los objetivos del deportista para que pueda alcanzar un
desarrollo profesional optimo, asimismo su investigacion fue de enfoque cualitativa,
encuestando a 200 deportistas amateur entre ellos 100 profesionales de 25 a 35
afos; mediante nuestra investigacion realizada a los gamers amateur refutamos lo
mencionado por los autores anteriores, debido a que por medio de los resultados
se indic6 que gran parte de los gamer tienden a jugar por diversion, no
aprovechando las oportunidades de desarrollo que se presentan a diferencia de los
deportistas profesionales, sin embargo podemos indicar en base a esta premisa
gue la vision profesional en los gamer amateur no esta desarrollada
adecuadamente. Asi mismo lo corrobora (EFE, 2019) por medio de los estudios e
investigaciones a los deportistas electrénicos donde argumentd que, muchos de los
jugadores tienen como motivacion participar en torneos pequefios y son movidos
particularmente por sus emociones y no por una vision profesional u objetivo

determinado.

En cuanto a nuestras entrevista realizadas a (Blue, 2020) Caster reconocido
a nivel nacional por los torneos de Dota 2 mencioné que los jugadores de este
deporte electrénico no mantienen una percepcion profesional acerca de la actividad
gue realizan, en diferentes casos los conceptos negativos que se trasmiten de la
sociedad a los video juegos generan un desanimo en los jugadores, por lo cual
nosotros afirmamos que esto hacer perder la percepcibn o vision de
profesionalismo en el jugador generando una desmotivacion. Asimismo en la
entrevista que se tuvo con (Inka, 2020) Caster de los torneos de Dota2, indico que
los padres de los gamer hoy en dia bridan un apoyo no solamente moral, sino
brindandole estudios en cuanto a la sociedad gamer, tenemos el caso de “timado y
su padre” del equipo Infamus en el 2017, “Benjamin y su padre” del equipo Thunder

Predator 2018. Esto conllevo argumentar que, el Bienestar personal de muchos
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gamer para poder obtener un objetivo claro acerca de su profesidbn no
necesariamente tiene que estar entorno al video juego, sino que puede venir del
entorno cercando en este caso la familia que puede generar un bienestar y una

estabilidad al deportista electrénico.

Para finalizar en cuanto al tercer objetivo especifico de nuestra investigacion
se determind que no existe relacion entre la Atencion meédica que se brinda a los
gamer para mejorar su capacidad y la Interaccion digital que se realiza a través de
los eventos nacionales como +gamers, obteniendo resultados donde se rechaza la
correlacion entre ambos, ante ello (Lezcano Menchola, Noriega Mesones, Olivera
Vilcapoma, & Vasquez Yap, 2016) por medio de su investigacion Centro de
Medicina Deportiva de Alto Rendimiento indicaron que, es importante tomar en
cuenta las habilidades del deportista para lograr un camino optimo en su desarrollo
profesional y social de acuerdo a las interacciones que se generan entorno a su
carrera, respaldando su investigacion en un estudio de enfoque cualitativo y
realizando una encuesta a 500 deportistas amateur entre ellos 100 profesionales
de 25 a 55 afos, asimismo por medio de nuestros resultados evidenciados en
nuestra investigacion refutamos lo mencionado por los autores anteriores debido a
gue, los deportistas electrénicos amateur son preparados para torneos pequefios en
donde participen de manera competitiva, mas no logran llegar a un evento de gran
magnitud, ante ello argumentamos que la preparacion de un deportista esta
relacionada a competiciones donde puedan desarrollar sus habilidades deportivas
mas no situandolos en una participacion de eventos nacionales. Por otra parte
(Mufioz, 2017) por medio de su investigacion Centro de Alto Rendimiento de Karate
realizado mediante un enfoque descriptivo respaldandose en teorias indico que, los
espacios de alto rendimiento tienen como objetivo fomentar un respaldo en cuanto
a los deportistas para competiciones o eventos nacionales e internacionales,
asimismo por medio de nuestros resultados en base a las encuestas realizadas,
refutamos lo mencionado por Mufioz, debido a que los deportistas amateur no estan
centralizados en patrticipar en un evento nacional, puesto que los gaming house
llevan al gamer al mundo competitivo local y distrital, de la misma manera en la
entrevista realizada al caster (Inka, 2020) afirmo respaldando nuestra postura, ya
gue a diferencia de otros deportes, los jugadores electronicos en el Peru acarrean
una vida sedentaria lo cual permitid6 argumentar que las capacidades que tienen el

gamer no estan siendo desarrolladas dentro de las interacciones que se realizan
52



por medio de los eventos. Por otro lado se realizé una entrevista a (Mujica, 2020)
estudiante de nutricion deportiva donde mencioné que la salud del gamer no esta
orientada a mantenerse en Optimas condiciones refiriéndose a los alimentos y a una

precaria actividad fisica.

En base a la metodologia utilizada, tenemos como fortalezas los procesosde
validacién que se realiz6 a nuestro instrumento por medio de V-aiken y la validacién
de las dimensiones por medio del método item test en compaifiia se realizé el
método de test y retest que sirvié para la calibracién de dicho cuestionario el cual
se ensay0 en 20 gamers, como debilidades en cuanto a la metodologia creemos ,
y que el gamer a nivel mundial tiene en comun una identidad y se disgrega en tres
estatus, amateur, semi profesional y profesional y en base a eso pudimos dirigir
nuestro instrumento, asimismo se utilizaron 11 antecedentes divididos en 5
internacionales y 6 nacionales de los cuales fueron utilizados para el respaldo de
nuestra investigacion y posterior discusion; en el transcurso de la obtencion de
informacion se presentaron oportunidades de entrevistar a personajes que estan
inmersos en la sociedad deportiva electrénica, los cuales por medio de su
informacion pudimos recopilar datos detallados acerca de nuestro tema en

cuestion.
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VI.CONCLUSIONES

En la investigacién confirmamos que teniendo como objetivo general de que
los espacios de alto rendimiento conocidos como “Gaming House” por medio del
confort que se encuentra en las atenciones y ambientes que se pueden presentar
en éste pueden llegar o presentar estan relacionadas a la integracion social para
los jugadores electronicos, mediante los vinculos que pueden llegar a formarse,no
obstante estds vicunlos amicales que se pueden llegar a percibir en escenario
competitive o no competitivo en una Gamig House , Lan Centerse o Gaming Center
se perfecciona con las herramientas digitales que puede ser usado en estos
ambientes,por otro lado también que el disefio de estos espacios son fundamentals

para poder tener un rendimiento acceptable en un escenario amateur.

Por otro lado, se menciona que la accesibilidad a tener implementos de
calidad dentro de un espacio gamer facilita los lazos que se pueden originar en la
sala de juego donde los jugadores se congregan reflejando la relacion entre estos,
asimismo para poder tener un confort acceptable se tiene que evidenciar los mobiliarios
por ejemplo; las gamas de PC’s (gama baja, gama media, gama alta), tener una una
conexion aceptable de Ping (diagnostico de red que se ejecuta con un IP) ,sillas
ergonomicas,periféricos,todo estos forman parte para poder tener un espacio integral
donde los jugadores van a poder desenvolverse con una mayor optimizacion teniendo un

respuesta positiva.

Por otra parte, en cuanto a la vision u objetivo que el gamer tiene para poder
desarrollarse como profesional, existe aun la desmotivacion por la informalidad de
la actividad en cuestion y la escasez de espacios adecuados para la formacion de
los mismos, evidenciandose una inexistencia en cuanto a la relacion, eso se ve
repercutido en el poco interés profesional en los mismos jugadores amateur, es por
ello que es importante mencionar que no muchos de los disefios de los espacios
de alto rendimiento por medio de sus areas brindan aquella facilidad para el

desarrollo deportivo.

Para finalizar se determin6 que la atencibn médica basadas en las
capacidades y la interaccion digital por medio de los eventos nacionales no guardan
relacion, por el motivo de que los deportistas electronicos amateur estan enfocados
para competir en torneos nacionales y solamente interactuar por medio de los

eventos netamente internacionales.
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VIl. RECOMENDACIONES

Después de haberse realizado el analisis en cuanto a la relacion existente
entre los Espacios de Alto Rendimiento e Integracion Social Deportiva y en toda la
informacion redactada, recomendamos que por el creciente uso de los espacios de
alto rendimiento disefiados a los gamer se sugiere mayor investigacion sobre el
tema en cuestion desde un enfoque mixto para la mejor interpretacion del estudio,
asimismo el estudio del disefio y areas de gaming house que se le brinda al jugador

electrénico.

En segundo lugar se recomienda que se pueda investigar sobre las
interacciones sociales dentro y fuera del espacio de alto rendimiento, el cual aporta
a la comodidad residencial que tienen los gamer dentro del lugar como también en
el entorno social, y sean analizados desde un enfoque causal para observar en qué
manera estos influyen en la formacion del deportista electronico y asi poder generar

un beneficio.

En tercer lugar se recomienda que se pueda realizar un estudio con aspectos

sociales hacia los factores expuestos que son el bienestar del gamer y su identidad

con respecto a su objetivo profesional, tomando en cuenta los espacios que ocupan
para su desempefio y desarrollo en el futuro, calibrando un instrumento mas acorde

al tema en cuestion como entrevistas estructuradas a gamer profesionales.

Como parte final es importante recomendar que los futuros estudios de este tema
puedan realizar investigaciones cualitativas, observando las habilidades de los
deportistas electrénicos dentro del gamer room. Asimismo entrevistando a los

Mismos con respecto al espacio que comparten.
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ANEXOS
CARTA DE PRESENTACION

Sefor;:

Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Presente Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS.

Es muy grato comunicarnos con usted para expresarle mis saludos y, asimismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiantes de la Escuela Profesional de arquitectura
UCV filial Lima — Campus Lima Norte, requeremos validar el instrumento con el cual
recolectaremos la informacién necesaria para poder desarrollar nuestra investigacion y con
la cual optaremos por el grado de bachiller en Arquitectura.

El titulo de la investigacion es: ESPORTS HOUSE: “Espacios de Alto Rendimiento
e Integracion Social Deportiva para gamers en el distrito de Los Olivos, Lima. 2020” y
siendo imprescindible contar con la aprobaciéon de docentes especializados para poder
aplicar los instrumentos en mencién, hemos considerado conveniente recurrir a usted, ante
su connotada experiencia en temas de investigacion.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacién de las variables.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresando nuestro sentimiento de respeto y consideracion nos despedimos de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

62



Atentamente.

\ I'. \ o ---._'__,_')
.""-.__F,-" (=" —~
a_\. '&)J%if*;
N
d H‘-
Yimi Yeison Crisologo de la Cruz James Delgadillo Valdez
DNI: 47455129 DNI: 75132278

DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE:

VARIABLE (1): Espacio de Alto Rendimiento

Segun Cornejo (2010) Los espacios de alto rendimiento funcionan como internados
en los cuales se ofrece a los deportistas la infraestructura adecuada para vivienda y
entrenamiento. En estos, se entrenan fisica y psicolégicamente, viven lejos de las
distracciones urbanas, y cuentan con un equipo de entrenadores, doctores y nutricionistas
a su disposicion para un 6ptimo desarrollo fisico y mental.

DIMENOIONES DE LA VARIABLES

1) Atencién médica:

2)

3)

Segun (Diaz, 2014) La Organizacién Mundial de la Salud en el afio 2011, define
gue la satisfaccion del usuario es asegurar que cada paciente reciba el conjunto
de medios diagndsticos y terapéuticos mas adecuado para conseguir una
atencion de calidad 6ptima teniendo en cuenta todos los conocimientos del
paciente y del servicio médico y lograr el minimo riesgo de efectos adversos y
la maxima satisfaccion del paciente con el proceso.

Confort residencial:

Segun (Cortés, 2015) Se define como el ambiente que expresa la satisfaccion
no solo fisica si no también mental.

Bienestar personal:

Histéricamente los conceptos de inteligencia y emociéon se han
desarrollado de forma separada, y es el constructo de Inteligencia
Emocional, el que permite integrar estos dos aspectos fundamentales
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del ser humano. Este concepto implica que las emociones y la razon
estan interconectadas, discusion que nos remonta a autores como
Aristoételes, quien en sus escritos sobre las pasiones aludia a éstas como
la motivacion para las conductas. Segun (Ruiz, 2012)

DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE:

VARIABLE (2): Integracion Social Deportiva

Molina (2010) El deporte puede ser un elemento generador y solucionador de
conflictos, ya que es fundamental para la integracion intercultural al tener un lenguaje
universal y basarse en la colaboracion y la cooperacion entre los que juegan; pero también
puede suscitar una cohesién de grupo demasiado opuesta al contrario, dentro de una
dinAmica mas o menos agresiva de unas sociedades competitivas, que se cohesionan (y
se disgregan) en torno a identidades de resistencia y a fronteras culturales.

DIMENSIONES DE LA VARIABLE:

1)

2)

3)

Identidad:

“Constructo que se forma en el proceso de la vida, dentro de un contexto

socioecondmico y cultural con visiones de crecimiento personal”. (Alvaro, 2008)

Relaciones interpersonales:
Son las diversas maneras que encuentra una persona para relacionarse
reciprocamente, conviviendo, respetando usando habilidades para

comunicarse. (abc en este. 2006)

Interaccion digital:
Es la forma en que las personas se pueden interactuar mediante el uso de

dispositivos. (Club de investigacion tecnoldgica, 2010)
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: ESPORTS-HOUSE: Espacios de Alto Rendimiento e Integracion Social Deportiva para gamers en el distrito de Los Olivos, Lima.

2020
Autor: Crisologo de la Cruz Yimi Yeison y James Delgadillo Valdez
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
Problema OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE 1: Espacio de alto Rendimiento
General: GENERAL GENERAL
ESCALA | NIVELES
¢EN QUE | DETERMINAR LOS  ESPACIOS ) iTEM 5 o
MEDIDA Los | como Los | DE ALTO DIMENSIONES INDICADORES INDICES s MEDICIO | RANGOS
ESPACIOS DE ESPACIOS  DE| RENDIMIENTO N
ALTO ALTO INFLUYEN §
RENDIMIENTO RENDIMIENTO FAVORABLEMEN Salud Patologias
INFLUYEN EN LA | INFLUYEN TE EN LA . capacidades 1
INTEGRACION FAVORABLEMEN | INTEGRACION Racional resiliencia
SOCIAL TE EN LA| SOCIAL < Eficiencia
DEPORTIVAEN | INTEGRACION DEPORTIVA DE LOS ATENCION L Resistenc:
LOS GAMERS | SOCIAL GAMERS DE 15 A 29 : Salud Fisica esistencia 2
DE 15 A 29 DEPORTIVADE | AROS DE MEDICA Alimentacién
AROS EN LOS GAMERS EDAD EN LA Ayuda social
LAS DE 15 A 29 URBANIZACION i
< Relaciones
URBNANIZACION | ARIOS EN VILLA SOL  DEL ; inclusivas
DE VILLASOL LA DISTRITO DE LOS Salud Social clus 3
ENELDISTRITO | URBANIZACION | OLIVOS,
DE LOS OLIVOS, | VILLA SOL DEL LIMA, 2020.
LIMA, 20207 DISTRITO DE Equipamiento 1: Muy en
LOS OLVOS. ) Accesibilidad Tecnologia 4 desacuer do
’ : HIPOTESIS Tuminico 2: En
PROBLEMAS ESPECIFICOS CONFORT Disefo desacuer do
ESPECIFICOS i > Ordinal 3: ni de acuedo
(EN QUE | OBJETIVOS RESIDENCIAL Espacial Flexibilidad 5 /Politomi | ni
MEDIDA EL | ESPECIFICOS Térmico ca en desacuer do
CONFORT EL CONFORT B b Do
RESIDENCIAL RESIDENCIAL Atencidn o asico :
MEDIANTE LA Técnico acuerdo 5:
MEDIANTE LA e 6
DETERMINAR ACCESIBILIDAD Servicio Muy de
ACCESIBILIDAD
INFLUYEN en | COMO EL | INFLUYEN acuerdo
LAS CONFORT FAVORABLEMEN
RELACIONES RESIDENCIAL TE  EN LAS Comportamie Noob
INTERPERSONAL MEDIANTE LA | RELACIONES i Semi pro 7
E£S DE LOS ACCESIBILIDAD INTERPERSONAL nto emocional Pro
INFLUYEN ES DE LOS : toconfianza
CAMERSDEI5A | Cxvon Bl EVEN | GamERS DE 15 & 20 BIENESTAR Comportamie Autoc ianz
29 ANOS POR A Motivacién
MEDIO pEL| JEEN _ LAS| ANOSPOR PERSONAL nto 8
CAMPO e | RELACIONES MEDIO DEL
INTERPERSONAL | CAMPO DE individual
JUEGO ES DE LOS JUEGO individua
N ta| cAMERSDE15A Comportamie _Team
URBANIZACION | 29ANOSPOR EN ¢ ial Video juego 9
s Cabe O | ureanizacion” nto socia server
ENELDISTRITO | CAMPO DB | DE VILLA SOL EN EL VARIABLE 2: Integracion social deportiva
DE LOS OLIVOS JUEGO
LMA. 20007 E | DISTRITO DE LOS
' ! N LA| OLIVOS,
URBANIZACION LIMA. 2020. et
etivos
DE VILLA SOL (?I'rja bajo
¢EN QUE| EN EL DISTRITO Smi
MEDIDA EL| DELOSOLNOS, | g Economica 10
BIENESTAR LIMA. 2020.
PERSONAL BIENES
TAR PERSONAL . Support(solidario)
MEDIANTE  EL MEDIANTE  EL skills Ganker( o)
anker(pro activo,
CgMFI’DOI\ﬁ;GmI_EN DETERMINAR COMPORTAMIEN IDENTIDAD . pro. )
E)ELIN AL | cowo e | To  INDIVIDUAL (habilidades) Push(trabajo abajo 11
INFLUYE EN LA BIENESTAR INFLUYE presién) 1: Muy en
IDENTIDAD PERSONAL FAVORABLEMEN desacuer do
MEDIANTE EL| TE  EN LA - 2: En
ECONOMICA DE . :
LSSO gAM%RS COMPORTAMIEN | IDENTIDAD Caréacter |9uz|dad eromva Gesacuer do
DE 15 A 29 TO INDIVIDUAL Eiﬁggg'gé ?SE A—%g sociocultural Od"OC'TA'e"tO 12 3: Ini de
AROS EN INFLUYE fa __deportivo . acuerdo
LA FAVORABLEMEN ar:lOS EN Amistad deportiva Ordinal ni
TE EN LA ) N i /Politomi
URBANIZACION IDENTIDAD URBANIZACION Streaming Super liga CSGO e
DE VILLA SOL World ca n desacuer do
o ECONOMICADE | DE VILLA SOL EN EL internacionale e :
EL DISTRITO DE LOS GAMERS DISTRITO DE LOS championship LOL 13 4
DE 15 A 29 OLIVOS, The international
LOS OLIVOS, E LIMA. 2620. . s De acuerdo 5:
LIMA. 2020? ANOS EN ) INTERACCION DOTA2 g :
LA X Event Lima games fest Muy de
URBANIZACION DIGITAL ventos T9amers 14 acuerdo
DE VILLA SOL | (A nacionales __*9
(EN QUE| EN EL DISTRITO ATENCI Lima games week
MEDIDA LA | DE LOS OLIVOS, ON MEDICA Movistar liga pro
QE%"I‘&ON LIMA. 2020. BASADAS EN LAS Streaming gaming
BASADAS EN CAPACIDADES PS4 evolution 15
s INFLUYE locales soccer
CAPACIDADES DETERMINAR FAVORABLEMEN 4dreams Collide
como LA| TE EN LA 16
INTERACCION Bootcamp
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INFLUYE EN LA
INTERACCION
DIGITAL POR
MEDIO DE LOS
EVENTOS
NACIONALES A
LOS GAMERS DE
15 A 29 ANOS
UTILIZAN EN LA
URBANIZACION
DE VILLA SOL
EN EL DISTRITO
DE LOS OLIVOS,
LIMA. 2020 ?

ATENCION
MEDICA
BASADAS EN
LAS
CAPACIDADES
INFLUYE
FAVORABLEMEN
TE EN LA
INTERACCION
DIGITAL POR
MEDIO DE LOS
EVENTOS
NACIONALES A
LOS GAMERS DE
15 A 29 ANOS
UTILIZAN EN LA
URBANIZACION
DE VILLA SOLEN
EL DISTRITO DE
LOS  OLIVOS,
LIMA. 2020.

DIGITAL POR MEDIO DE
LOS

EVENTOS
NACIONALES A LOS
GAMERS DE

15 A 29 ANOS
UTILIZAN EN LA
URBANIZACION

DE VILLA SOL EN EL
DISTRITO DE LOS
OLIVOS,

LIMA. 2020.

RELACIONES Campo de Gaming center
) Gaming house
INTERPERSONA juego
Promociones
LES Festivales Apuestas 17
Torneos
Youtube(estrategias
Twitch (streaming)
Herramientas
18

digitales

Facebook(repeticio
nes)
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Tabla 28:Ficha Técnica



FICHA TECNICA

Variable 1: Espacio de alto rendimiento

Técnica Encuesta

Instrumento Cuestionario

Nombre Escala para medir la percepcion de los deportes
electrénicos y el vinculo que se tiene con el movimiento
gamer

Autores Crisologo de la Cruz, Yimi Yeison

Delgadillo Valdez, James

Afo 2020
Extension Consta de 9 items
Significacion La escala estd conformada por tres dimensiones que

analizan las atenciones y la perspectiva de los gamer en
cuanto a su pasatiempo o formacion como deportista, en el
distrito de Los Olivos, donde las dimensiones contienen 3
indicadores con 3 items los cuales permiten plantear y
formular nuestro cuestionario.

Puntuacion Repuestas 'y puntuaciones determinadas para la
investigacion segun escala de Likert:

Totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo (2), Ni de
acuerdo ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4), Totalmente
de acuerdo (5).

Duracion 1 minutos.
Aplicacion Muestra total: 384 habitantes del distrito de Los Olivos.
Administracion Unicamente.

FICHA TECNICA

Técnica Encuesta

Instrumento Cuestionario
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Nombre Escala para medir la percepcion de los deportes
electronicos y el vinculo que se tiene con el movimiento
gamer

Autores Crisologo de la Cruz, Yimi Yeison

Delgadillo Valdez, James

Afo 2020
Extension Consta de 9 items
Significacion La escala estad conformada por tres dimensiones que

analizan la percepcidn, la amistad y el conocimiento del
deporte electrénico o también llamado esports, donde las
dimensiones contienen 3 indicadores con 3 items para
dimension.

Puntuacion Respuestas y puntuaciones determinadas para la
investigacion segun escala de Likert:

Totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo (2), Ni de
acuerdo ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4), Totalmente

de acuerdo (5).
Duracién 1 minutos.
Aplicacion Muestra total: 384 habitantes del distrito de Los Olivos.
Administracion Unicamente.
Tabla 29: V-de Aiken
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Tabla 32: V-de Aiken
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Tabla 33: V-de Aiken
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Tabla 34: V-de Aiken
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PARTICIP, S Viahdockv por Juk i de expeyTa medionte "V Aiken ™
N o 0 N Dimansionss V Adken
2 Noriega Chavez, Harold 1 Proounciacdn 030
Sag-ng_Mml. Latx 7 Precsiin gramatical y beecal 091
3 Reyes Tarazona, Roberto 3 Interscoda 033
1 Martuccelll Casanova Elio & Dpresiso corporal 084
5 Castitha Fermander 5  Compronsion comunicatva 0.86
V=S
(n(c-1))
sienda

S = la sumalonia de si

si = valor asignado por el ues

n = ndmero de jueces

¢ = nimere de valores de fa escala de valoracion

De acuerdo al juicio referido por los cinco expertos y las recomendaciones
derivadas de ellos, mediante el coeficiente V- de Aiken, que nos permitié cuantificar
la claridad, la congruencia, el contenido y el dominio, que nuestro contenido tiene.
Podemos concluir en cuanto al Coeficiente de Aiken, la mayoria de items son
estadisticamente significativos, por medio de la tabla de validacién por juicio de
experto que nuestras dimensiones se encuentraron sobre 0.90 en la escala V-de
Aiken, lo cual nos indicé por medio de la férmula que nuestras dimensiones estan

en una pronunciacién adecuada por lo tanto es valido.

Tabla 35: item Test

Dimensién 1: Atencién médica.

Estadisticas de total de elemento
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Media

escala si Varianza de Alfa de
elemento se escala si el Correlacion total Cronbach si el
h . elemento se ha  de elementos elemento se ha
a supn suprimido corregida suprimido
Salud racional mido 1,524 201 553
6,45
Salud fisica 6,50 1,211 ,314 522
Salud Social 6,95 , 787 ,523 134

Tabla 36: ftem Test

ial
Dimensi6 2: Confortresiden

cas de total de

Estadist elemento
Media de
escala si el Varianza de escala si el Alfa de
elemento se Correlacion total Cronbach si el

ha suprimido elemento se ha de elementos elemento se ha

suprimido corregida suprimido
o 6,40 1,937 ,600 ,462
Accesibilidad
Espacial 6,75 1,882 573 ,503
Atencion 6.65 2,976 ,373 ,743

Tabla 37: ltem Test

Dimension 3: Bienestar personal-Comportamiento

Estadisticas de total de elemento
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Media de
escala si el

elemento se

Varianza de

escala si el

Correlacion total

Alfa de

Cronbach si el

ha suprimido elemen.to .se ha de elemt_antos elem_er_lto se ha
suprimido corregida suprimido
6,30 1,800 229 626
Emocional
Individual 6,45 1,208 ,489 ,261
Social 6,85 871 ,435 ,363
Tabla 38: ftem Test
Dimension 4: ldentidad
Estadisticas de total de elemento
Media de
escala si el varanza ae Alfa de
elemento se escala si el Correlacion total Cronbach si el
ha elemento se ha de elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
Economia 6,25 1,461 ,067 ,389
Habilidades 6,75 724 ,285 -,0872
Caracter 6,80 1,011 175 ,219
sociocultural
Tabla 39: item Test
Dimension 5: Relaciones interpersonales
Estadisticas de total de elemento
Media de Var d Correlacié
arianza de orrelaciéon
escala si el _ Alfa de
escala si el total de

elemento se ha

Cronbach si el

elemento se ha elementos elemento se ha

suprimido suprimido

corregida

suprimido
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Campo de juego 6,25 1,566 ,497 ,645

Festivales 6,10 1,568 , 701 ,396
Herramientas digitales 6,25 1,882 392 761

Tabla 40: item Test
al

Dimension 6: Interaccién digit

s de total de
Estadist mento

Media de Varianza de escala si el

Alfa de
escala si el Correlacion total Cronbach si el
elemento se elemento se ha de elementos elemento se ha
ha suprimido suprimido corregida suprimido

6,35 1,818 ,623 521
Streaming
internacionales
Eventos nacionales 6,55 1,313 475 721
Streaming locales 5,90 1,779 516 609
Tabla 41: ftem Test
Variable: Espacio de alto rendimiento
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total Cronbach si el si el
elemento se elemento se ha de elementos elemento se ha
ha suprimido suprimido corregida suprimido
P1 26,15 12,345 ,569 ,681
P2 26,20 13,116 ,216 726
P3 26,65 12,029 ,363 , 704
P4 26,15 11,608 ,335 714
P5 26,50 9,842 ,620 ,647
P6 26,40 12,147 ,401 ,697
P7 26,15 14,029 ,096 737
P8 26,30 12,326 ,400 ,698
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P9 26,70 10,432 ,601

,654

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

122 9

Tabla 42: item Test

Variable: Integracion Social deportiva

Estadisticas de total de elemento

Varianza de

Media de escala si ©Sta1d st €l Correlacion total

el elemento se ha elemento se ha de elementos

Alfa de

Cronbach si el
elemento se ha

suprimido suprimido corregida suprimido
P10 25,05 13,418 407 ,751
P11 25,45 10,787 ,703 ,698
P12 25,40 13,832 171 ,781
P13 25,55 11,103 ,621 ,713
P14 25,40 11,832 ,603 ,7120
P15 25,55 12,576 ,380 , 754
P16 25,55 11,524 ,806 ,697
P17 25,75 13,145 175 , 796
P18 25,10 13,042 ,339 ,759

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

, 765 9




De acuerdo al analisis realizado por el coeficiente item test, podemos observar que
cada dimension cuenta con tres items, (tabla del 35 a 40) los cuales se analizaron
independientemente y se encontraron por encima del promedio 0,20 lo que significa
en el rango de Valores Optimos, que cada dimension es confiable para el posterior
uso del instrumento.

Asi mismo en la tabla 41 y 42 se realiz6 el analisis por el coeficiente item test para
ver la confiabilidad de cada variable y se adjuntd de la misma manera su
confiabilidad por medio del alfa de Cronbach, obteniendo un resultado positivo en
cuanto al rango de valores Optimos del item test, por encima de 0.20 y con la
confianza mediante el Alfa de Cronbach por encima del rango de 0.70 lo cual nos

indica que las variables son excelentemente confiable.

Tabla 43:Método de Tes y re test

Correlaciones

TEST RTEST
TEST Correlacion de Pearson 1 877"
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20
RTEST  Correlacion de Pearson 877" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 20 20

Coeficiente de Confiabilidad

Valores Interpretacion
0.25 Baja confiabilidad
0.50 Media confiabilidad
0.75 Aceptable confiabilidad
.90 Alta confiabilidad

Fuente: Hernandez, Fernandez y Baptista (2010),

Tabla 44: Método de consistencia interna

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

85



,933 2

Figura 19:Distanciamiento Social

Fuente : : https://www.bbc.com/mundo/noticias-51899782

Figura 20:Historia del Internet

Fuente: https://sites.google.com/site/nticsuntref/historia-de-la-internet
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Figura 21:Spacewar,1962

Fuente: https://hipertextual.com/2011/07/spacewar-el-videojuego-que-nacio-en-el-mit
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Figura 22:Efectos Positivos de los Videojuegos

Fuente:
losvideojuegos/

https://andreinamadden.wordpress.com/2015/06/22/efectos-positivos-de-
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Figura 23:Cantidad de usuarios en Internet

Fuente : https://es.statista.com/grafico/8681/los-esports-estan-para-quedarse/
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Figura 24:Infinity

Fuente:
https://repository.ucatolica.edu.co/bitstream/10983/15848/1/ARTICULO%20DE%20GRADO

%20-%20PODIO-Espacios%20deportivos%20de%20inclusion%?20social. pdf
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Figura 25:eSports en Espafia

Fuente: https://lwww.antevenio.com/blog/2019/05/analizamos-la-audiencia-de-los-esports/

El negocio de los eSports
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Figura 26:Negocio de los eSports

Fuente: https://es.statista.com/grafico/8681/los-esports-estan-para-quedarse/
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Figura 27:Master Plan

Fuente :
https://repository.ucatolica.edu.co/bitstream/10983/15848/1/ARTICULO%20DE%20GRAD
0%20-%20PODIO-Espacios%20deportivos%20de%20inclusion%20social.pdf

Figura 28:Imagen de edificacion de CARK

Fuente: http://repositorio.urp.edu.pe/bitstream/handle/urp/1024/mu%c3%bloz_c.pdf?sequ
ence=1&amp;isAllowed=y)
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http://repositorio.urp.edu.pe/bitstream/handle/urp/1024/mu%c3%b1oz_c.pdf?sequ
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(CAR VIDENA)
£1 CAVIDENA CUENTA CON DEPORTISTAS
BESIDENTES ¥ NO RESICENTES a @ 9 e 6 @
e | D— sdpran =*am

LIMA

= O00VOS
n tum
AW
Vacartes para
resadentes
dispanibies®

]
L O uu:.l MmO TR SO BTV

BENEFICIOS

Figura 29:Centro de Alto Rendimiento,Videna

Fuente : file:///C:/Users/Yimi/Downloads/MIU_LD2.pdf

Alojamiento Nutricién
Alimentacion Psicologia
Asistencia Técnico- )
Metodologica i

Sala de Intemet Fisioterapia
TV-cable Asistencia Social
Juegos Seguro Medico
Lavanderia Entrenadores
Gimnasio Analisis Clinicos
Medicamentos Tutoria académica
Indumentania deportiva Material Deportivo
Pasajes y alojamiento para  Suplementos
competencias vitaminicos
Equipos biomédicos Transporte intemo

Figura 30:Cuadro de servicios y beneficios del IPD

Fuente: http://www.ipd.gob.pe/programa-centros-de-entrenamiento-de-alto- rendimiento-cear-car
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Figura 31:Modelo de rendimiento en deportes de equipo a partir de procesos grupales

Fuente: https://www.redalyc.org/pdf/1630/163028371005.pdf

Figura 32:Gaming House Na'Vi

Fuente : http://aranchii.com/ua/blog/navi/


http://www.redalyc.org/pdf/1630/163028371005.pdf
http://aranchii.com/ua/blog/navi/

Figura 33:Gaming House Schalke 04

Fuente: https://lwww.tagesspiegel.de/sport/gaming-house-in-charlottenburg-
Warumschalke 04-mit-dem-e-sport-nach-berlin- 2|eht/25152646 htmI

Figura 34:Gaming House Team Liquid

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=lyd6WdCnEVQ
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Figura 35:Sala de Estar de Gaming House Isurus

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=6PZ59t3djhg

THUNDER PREDATOR NOS ABRE LAS PUERTAS DE SU GAMING HOUSE

Figura 36:Sala de streaming Gaming House Thunder Predator

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=P38pIRUURRA
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Segundo test método de consistencia interna

Figura 38
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Figura 39:Comparativo de resultados entre las dos encuestas
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Figura 41:Comparativo de resultados entre las dos encuestas por el método de consistencia interna Cronbach
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Figura 43: Encuesta realizada el 12-06-20 por medio de Google Forms
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Figura 45:Turnitin

ENTREVISTA
(TIO INKA:CASTER DE DOTA 2)

Figura 46: Entrevistas a dos Casters del video juego Dota 2 (Tio Inka y Blue)
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Titulo: Espacios de Alto Rendimiento e Integracion Social Deportiva para
Autor: CRISOLOGO DE LA CRUZ, YIMI & DELGADILLO VALDEZ JAME!

Gamers en el Distrito de Los Olivos, Lima, 2020.
S

Matriz de consistencia

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e indicadores

ProblemaGeneral:

¢En qué medida los Espacios de Alto Rendimiento se
relacionan con la Integracién Social Deportiva para
gamers de 15 a 29 afos en el gaming house de la
urbanizacién Puerta de Pro en el distrito de los Olivos,
Lima, 20207

Problemas Especificos:
1.;EN QUE MEDIDA SE RELACIONA EL CONFORT
RESIDENCIAL MEDIANTE LA ACCESIBILIDAD
CON LAS RELACIONES INTERPERSONALES DE
LOS GAMERS DE 15 A 29 AOS POR MEDIO DEL
CAMPO DE JUEGO EN EL GAMING HOUSE DE LA
URBANIZACION PUERTA DE PRO EN EL
DISTRITO DE LOS OLIVOS, LIMA. 20202 2. (EN
QUE MEDIDA EL BIENESTAR PERSONAL
MEDIANTE EL COMPORTAMIENTO INDIVIDUAL
DEL GAMER SE RELACIONA CON LA IDENTIDAD
ECONOMICA DE LOS GAMERS DE 15 A 29 ANOS
EN EL GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION
PUERTA DE PRO EN EL DISTRITO DE LOS

oLIvVOs, LIMA. 20207

3. ¢EN QUE MEDIDA LA ATENCION MEDICA
BASADAS EN LAS CAPACIDADES SE RELACIONA
CON LA INTERACCION DIGITAL POR MEDIO DE
LOS EVENTOS NACIONALES QUE LOS GAMERS
DE 15 A 29 ANOS UTILIZAN EN EL GAMING
HOUSE DE LA URBANIZACION PUERTA DE PRO
EN EL DISTRITO DE LOS OLIVOS, LIMA. 2020?

Objetivo general:

Determinar la relacién que existe entre los
Espacios de Alto Rendimiento con la Integracién
Social Deportiva para gamers de 15 a 29 afios en
el gaming house en la urbanizacién Puerta de Pro
de el distrito de los Olivos, Lima, 2020.

Objetivos especificos:

1. DETERMINAR COMO SE RELACIONA EL
CONFORT RESIDENCIAL MEDIANTE LA
ACCESIBILIDAD CON LAS RELACIONES
INTERPERSONALES DE LOS GAMERS DE 15 A
29 ANOS POR MEDIO DEL CAMPO DE JUEGO
EN EL GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION
PUERTA DE PRO EN EL DISTRITO DELOS
IMA.

[OLIVOS, LI 2020.
2. DETERMINAR COMO EL BIENESTAR
PERSONAL MEDIANTE El
COMPORTAMIENTO INDIVIDUAL SH

RELACIONA CON LA IDENTIDAD ECONOMICA DE
LOS GAMERS DE 15 A 29 ANOS EN EL

GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION PUERTA|
DE PRO EN EL DISTRITO DE LOS

[OLIVOS, LIMA. 2020|

3. DETERMINAR COMO LA ATENCION MEDICA
BASADAS EN LAS CAPACIDADES SE
RELACIONAN CON LA INTERACCION DIGITAL
POR MEDIO DE LOS EVENTOS NACIONALES
QUE LOS GAMERS DE 15 A 29 ANOS UTILIZAN
EN EL GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION
PUERTA DE PRO EN EL DISTRITO DE LOS
OLIVOS, LIMA. 2020.

Hipétesis general:

Los Espacios de Alto Rendimiento se relacionan de forma
favorable con la Integracion Social Deportiva para gamers
de 15 a 29 afios en el gaming house de la urbanizacion
Puerta de Pro en el distrito de los Olivos, Lima, 2020

Hipotesis especificas:

1. EL CONFORT RESIDENCIAL MEDIANTE LA
ACCESIBILIDAD SE RELACIONA DE FORMA
FAVORABLE CON LAS RELACIONES
INTERPERSONALES DE LOS GAMERS DE 15 A 29
ANOS POR MEDIO DEL CAMPO DE JUEGO EN EL
GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION PUERTA DE
PRO EN EL DISTRITO DE LOS OLIVOS, LIMA. 2020.

2 EL BIENESTAR PERSONAL MEDIANTE EL
COMPORTAMIENTO INDIVIDUAL SE RELACIONA DE
FORMA FAVORABLE CON LA IDENTIDAD

ECONOMICA DE LOS GAMERS DE 15 A 29 ANOS EN EL|

GAMING HOUSE DE LA URBANIZACION PUERTA
DE PRO EN EL DISTRITO DE LOS OLIVOS, LIMA. 2020.

3. LA ATENCION MEDICA BASADAS EN LAS
CAPACIDADES SE RELACIONA DE FORMA
FAVORABLE CON LA INTERACCION DIGITAL POR
MEDIO DE LOS EVENTOS NACIONALES QUE LOS
GAMERS DE 15 A 29 ANOS UTILIZAN EN EL GAMING
HOUSE DE LA URBANIZACION PUERTA DE PRO EN
EL DISTRITO DE LOS OLIVOS, LIMA. 2020.

Variable 1:: Espacios de alto rendimiento

Escala de medicién
Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
. ATENCION MEDICA Salud Racional Patologias
- Capacidades
Salud Fisica Resiliencia
- Eficiencia
Salud Social Resistencia
Alimentacion
Ayuda social
Relaciones inclusivas
Equipamiento
Tecnologia
Luminico
Disefio
Flexibiidad
érmico
Accesibilidad Lo
Espacial Técnico
! . Noob
Atencion o Servicio Semi pro 1: Muy en desacuerdo
. Pro :
CONFORT RESIDENCIAL Autoconfianza n desacuerdo
Motivacion ndeciso
Team
Video juego 4: De acuerdo
server 5: Muy de acuerdo
Ordinal /Likert
. BIENESTAR PERSONAL Comportamiento emocional
Comportamiento individual
Comportamiento social
Variable 2: Integracion social deportiva
Dimensiones Indicadores items Escala de valores Niveles o rangos




IDENTIDAD

INTERACCION DIGITAL

RELACIONES INTERPERSONALES

Econémica
Skills (habilidades)

Caracter sociocultural

Streaming internacionales
Eventos nacionales
Streaming locales

Campo de juego
Festivales
Herramientas digitales

Objetivos

Trabajo
‘Support(solidario)
Ganker(pro activo)
Pushtrabajo abajo presiér)
Igualdad deportiva.
Conocimiento deportivo

World championship LOL
The interational DOTA2

Lima games week
Movistar liga pro gaming (LPG)
PS4 evolution soccer

e

Torneos
Youtube(estrategias)
Twitch (streaming)

Facebook Gaming(repeticiones y en VIVO)

Ordinal /Likert

1: Muy en desacuerdo
2: En desacuerdo

3: Indeciso

4: De acuerdo

5: Muy de acuerdo




Tipo y disefio de investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar
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Tipo: Bésico

Alcance

Disefio:
El disefio de la investigacién es no experimental ya

que no se ha manipulado de manera intencional
ninguna variable, (Carrasco Diaz, 2006).Esta
investigacion también fue de corte transversal,
correlacional ya que “se utiliza para realizar estudios
de ion de hechos y fens de la

realidad en un momento determinado del tiempo®
(Carrasco Diaz, 2006).

Método: En la investigacion el método a usar es
Hipotético-deductivo ya que segan (Diaz Novas,
2010)se desarrolla después de recibir informacién
en base a las hipétesis planteadas.

Poblacién:
Desconocida o infinita

Tipo de muestreo:
No probabilistico-no aleatorio

Tamafio de muestra: 384 gamers

Variable 1: Espacios de alto rendimiento

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Autor: Crisologo de la Cruz Yimi & Delgadillo Valdez James
Afio: 2020 Monitore

Ambito de Aplicacion: 1 hora

Forma de Administracion: Individual

Variable 2: Integracion Social deportiva

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Autor: Crisologo de la Cruz Yimi & Delgadillo Valdez James

Af0:2020

Monitoreo: 1 hora

Ambito de Aplicacion: Gamers de 15 a 29 afios en el Distrito de los Olivos Forma
de Administracion: Individual

DESCRIPTIVA:

Dado a que se organizara los resultados obtenidos y se resumira los informacion de datos sin modificar nada, esto se realizara a través de diversos procedimientos como, distribucion de
frecuencias, representacion gréficas.
Para poder obtener la respuesta a nuestras hipdtesis se realizara el coeficiente de correlacion de spearman (iho)

INFERENCIAL:
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MEMORIA DESCRIPTIVA
1.1 ANTECEDENTES

1.1.1 Concepcion de la propuesta urbano arquitectonica

La alta demanda de video juegos hoy en dia ha generado una necesidad en el
mundo de los deportes electrénicos competitivos , no obstante segun GFK Y
APDEV (2019) en el Peru existen aproximadamente 8 millones de jugadores y
aficionados a nivel nacional, distribuidos en Lima en un 75% y el 25% en
provincias, a su vez el 19% esta centralizado en Los Olivos siendo un punto
céntrico , ademas no existe un ambiente arquitectonico dirigido hacia el desarrollo
de un Gamer Amateur o Semi Profesional que quiera ser Profesional o que quiera

estar inmerso en este mundo de los videojuegos competitivos.

Por otro lado por parte de las generaciones pasadas existe un desconocimiento
de la poblacion , visualizando como un problema el estar un individuo relacionado

directamente con los videojuegos.

Existen casos de adiccion por parte de jugadores que se dedican a entretenerse,
el 59% juega entre 5 a 10 horas, el 11.5% presenta comportamiento violento al
no llevar un desarrollo adecuado de su participacion en este ambiente de los
video juegos deportivos, bajo esta consecuencia se generan afectos emocionales

negativos como la soledad, patologias mentales y una mala salud fisica.

En el Distrito de Los Olivos es un sector importante dentro de los video juegos
competitivos, existen 13 LAN center, dedicados a los deportes electronicos, 3

torneos locales, 1 interdistrital y 1 gaming house. .

El desarrollo deportivo esté creciendo, pero carecen de espacios adecuados que
brinden y aporten al gamer como semi profesional, también Gran mayoria de los
Lan Centers a nivel distrital no brinda un respaldo adecuado en cuanto a la salud
de los deportistas electrénicos (nacional) ,de igual manera existe una falta de
seguimiento de profesionales relacionados con la salud nutricional, emocional y

mental para estos jovenes.



Asimismo existen casos en donde hay jugadores profesionales como el jugador
profesional de Dota 2 Danil Ishutin “Dendi” donde menciona que su team entrena
cerca de 10 partidas a 12 partidas, teniendo como base que una partida de Dota
2 puede durar entre 30 minutos a 2 horas o hasta 4 horas(hora maxima que se
ha podido jugar en un competitivo), dando como resultado mas de 12 horas
entrenando ,pero ellos lo hacen para no perder su rendimiento , y muchos de
estos jugadores generan ingresos,marcas mundiales reconocidas que los
auspician ya que viven de estos videojuegos competitivos, comparando con los
jugadores amateurs juegan de la misma manera pero descuidan su entorno
social, salud, enfocando solo por un tema de ocio y jugando demasiadas horas

sin tener un control.

De igual manera existen Lan centers “Cabinas de Internet” donde se les brindan
muchas veces comida chatarra, y el mobiliario no es el adecuado teniendo

problemas lumbares por falta de una ergonomia.

1.1.2.Definicion de los Usuarios
Los usuarios identificados son los Gamers,este equipamiento estara a la
disposicion de cual jugador Amateur, Jugador Semi Profesional, Jugador

Profesional(Nacional o Internacional)

Tipo de usuarios:
Permanente:
Jugadores
Couch
Administrativo

Personal de Servicio

No permanentes:
Empresas creadoras de productos electrénicos
Publico Externo

Conferencista



1.2. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA URBANO ARQUITECTONICA
1.2.1. Objetivo general:

Disefar un Centro de Alto Rendimiento e-Sports para el desarrollo e impulso de
los Gamers a nivel profesional asimismo con una infraestructura publica el cual

aporte una imagen positiva de la ciudad actual.
1.2.2.0bjetivos especificos:

Implementar una infraestructura de Centro de Alto Rendimiento que genere un
aporte positivo y un desarrollo adecuado para los jugadores acerca de los

videojuegos competitivos.

Establecer espacios publicos que generen una formacion integral deportiva entre
los jovenes a fin de que puedan alcanzar su maximo potencial en este mundo de

los deportes electronicos competitivos.

Precisar estrategias arquitecténicas en compafia del urbanismo para el

mejoramiento de la zona y el desarrollo integral del deporte electrénico.

1.3. ASPECTOS GENERALES
1.3.1. Ubicacion del distrito:

Se encuentra en la parte céntrica de todo Lima Norte

1.3.1.1. Localizacion:

El distrito de Los Olivos se encuentra dentro de los ocho distritos que conforman
todo Lima Norte. Actualmente Los Olivos esta se conforma por tener 34
Urbanizaciones,37 asentamientos humanos,13 cooperativas y 31 asociaciones

de vivienda.

Limites distritales:

* Por el Norte: Puente Piedra.

* Por el Sur: San Martin de Porres.

» Por el Este: Independencia y Comas
* Por el Oeste: San Martin de Porres.

1.3.1.2 Hidrografia:



Se encuentra el Rio Chillén que divide el Distrito de Puente Piedra con el Distrito
de Los Olivos.

1.3.1.3 Vientos:

Tienen una direcciéon del suroeste al noreste

Fuente:
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/losolivos
per%c3%ba 3967363 Elaboracion:Meteoblue

1.3.1.4 Temperatura:

En el mes de Agosto en el Distrito de Los Olivos llega a un maximo de 32°C(dias
calulorosos) en los meses de Agosto a Octubre y un minimo de 5°C(noches frias)

en el mes de Julio y Agosto.


https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
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Fuente:
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/losolivos _per%c3%ba 39
67363

Elaboracion:Meteoblue

1.3.1.5 Tipo de suelo:

El tipo de suelo en el entorno del area de estudio y de todo el distrito por lo general
esta conformado por un estrato superficial de suelos granulares finos, teniendo

COmo consecuencia el estar apto para una construccion.


https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363
https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/los-olivos_per%c3%ba_3967363

Mapa de suelos en los distritos de Lima
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Fuente:https://sinia.minam.gob.pe/mapas/mapa-suelos-distritos-lima

Elaboracion:Centro Peruano Japonés de investigaciones Sismicas y Mitigacién de desastres

1.3.2. Caracteristicas del Area de Estudio:
El distrito de Los Olivos tiene una gran red de servicios, estos se encuentran

divididos en diferentes puntos de este sector, en consecuencia se tiene como



resultado distintos centros urbanos con caracteristicas Unicas, se puede

mencionar como los sectores de comercio, educacion, de salud, entre otros.

Por otro lado en todo el distrito, el sector de entretenimiento esta distribuido en
diferentes lugares, existen Lan Centers(Cabinas de Internet) que aportan al
desarrollo del gamer en una escala menor, los gaming house los cuales son un
namero reducido y su magnitud de servicio es menor, debido a ello actualmente
existen cerca de 152,000 jugadores estan desarrollando un nivel bajo en cuanto
a la competicion, en el distrito de Los Olivos es el sector con mas usuarios a nivel

de Lima, conectados en diferentes servers o servidores en linea.

Ante lo mencionado anteriormente la red mas importante dentro de este distrito
es la red vial Panamericana Norte que dando como consecuencia el nacimiento

de sector de comercio y educacion superior.

Ademas el estudio que se hizo se puede mencionar que existen cerca de 3 puntos

urbanos g se encuentran aledafios a la via de la Panamericana Norte:

1) En el primer punto de concentracién se encuentra el sector educativo, por
parte de las universidades: Universidad Privada del Norte, Universidad
Tecnologica del Peru, Universidad Cesar Vallejo, Universidad de Ciencias y
Humanidades y pronto la Universidad Cientifica del Sur.

2) En el segundo punto de concentracion cerca a la Av. Carlos lzaguirre con la
Panamericana Norte hay un fuerte foco comercial, éstas son: Mega Plaza,
Metro, Plaza Vea, Royal Plaza esto genera una alta concentracion de
personas.

3) El ultimo punto de concentracién es a la altura de la Av. Tomas Valle con la
Panamericana Norte, siendo la Av. Tomas Valle una avenida muy importante
ya que hay un acceso directo con el Aeropuerto Internacional Jorge Chavez

y cerca al terminal terrestre del Centro Comercial Plaza Norte

En esta imagen se puede visualizar la gran concentracion de Lan Centers que se
encuentran cerca al terreno seleccionado ,es por ello que existe una demanda
en este sector del Distrito de Los Olivos.
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1.3.3 Analisis del entorno

1.3.3.1. Trama urbano

En este sector la trama urbana del entorno inmediato se puede percibir que gran
parte de las edificaciones con un uso de educacion superan los 3 niveles,ejm:
(Institucion Educativa Precursores de la Independencia Nacional) ,y 7 a mas
niveles para la educacion superior ,mientras que las edificaciones con un uso de
comercio tienen de 1 a 2 niveles finalmente las zonas industriales no superan los
7 metros de altura, estas medidas se tomaran en cuenta al momento de disefiar
la voumentria para o romper con esa trama ya generada en el lugar seleccionado
(Centro de Alto Rendimiento de e-Sports).

AV.SAN ANDRES CON AV.SAN GENARO
| UBICACION DEL TERRENO

AV.SAN ANDRES CON AV.SAN GENARO

- UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO




1.3.3.2. Analisis micro-vial

De acuerdo con ésta imagen ,se puede connotar que el terreno esta ubicado en
una esquina ,dando como resultado dos frentes,un frente hacia: Calle San
Andrés y el otro frente hacia av.San Genaro.La av.San Genaro concluye
directamente con la Via Panamericana Norte,lo cual es un importante ingreso

para el terreno.

LEYENDA:
== = \/[A PANAMERICANA NORTE

== = AV. SAN GENARO

== = AV.SAN ANDRES
AV.GERARDO UNGER

I TERRENO



1.3.3.3. Andlisis micro-accesibilidad y movilidad

En ésta figura , se puede visualizar que en movilidad , los transportes
motorizados mas usados en las Avenidas San Genaro y San Bernardo son por
medio de mototaxis, llegando entre sus rutas o destinos a las Avenidas
Metropolitana, Avenida Universitaria y Avenida Tupac Amaru.Mientras que por

la Panamericana Norte solo ciculan transporte publico liviano o pesado.

LEYENDA:

<«— USO DE MOTOTAXIS
TRANSPORTE PUBLICO
mmm PARADERO YANBAL

PARADERO SANTA LUISA
WSS PARADERO VALLEJO

BN TERRENO SELECCIONADO

Con el tema de la accesibilidad existen tres paraderos cercanos al terreno, con
sus respectivos puentes peatonales, el puente peatonal mas cercano es el

Puente del Paradero Yanbal, ubcicado cerca a la Universidad Cesar Vallejo y la



Institucion Educativa Precursores de la Independencia Nacional, teniendo ese
puente un acceso directo para las personas que quieren ir de sur a norte ya que
el puente peatonal que se encuentra frente a la fachada principal, no esta en uso

,ya que podria ocurrir cualquier accidente.
Ubicacion y localizacion del terreno:

Departamento: Lima

Provincia: Lima

Distrito: los olivos

urbanizacién: molitalia

Area y Linderos:

El terreno tiene un area aproximada de 10058m2 El
terreno tiene un perimetro aproximado de 403.29 m|
LINDEROS:

POR EL NORTE: Con la Av.San Genaro y Yobel SCM
POR EL SUR: Molinos Calcareos S.A.C

POR EL ESTE:GW. YICHANG

POR EL OESTE: Calle San Andrés

VIAS DE ACCESO:

Este terreno cuenta con dos accesos que son por la Av .San Genaro y la Calle
San Andrés.

CONDICIONES DEL TERRENO
TOPOGRAFIA

Este terreno tiene una elavacion aproximada de 80 mnsnm.



SERVICIOS BASICOS:
AGUA Y DESAGUE: Es brindado por la empresa de SEDAPAL LUZ:
Es brindado por la empresa de ENEL.

TELEFONIA E INTERNET: Es brindado por empresas como
Movistar,Claro,Entel y otras.

ASOLEAMIENTO:

En el sector de estudio se empezé a realizar el estudio de asoleamiento, para
dar a conocer el recorrido del sol se ubicé en la parte central del terreno,
visualizando que hace un recorrido del este a oeste, teniendo como impacto de
los primeros rayos solares aproximadamente a las 07:09:36 y se oculta a las
19:04:43 asi mismo llega a una altitud méxima a las 13:00:00 con una elevacion
de 71:74°.

Fuente: https://www.sunearthtools.com/dp/tools/pos_sun.php?lang=es


http://www.sunearthtools.com/dp/tools/pos_sun.php?lang=es
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Elaboracién: Sunearth
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1.3.4 Estudio de Casos Analogos

UBICACION: Vila Nova de Foz Coa-Portugal
ARQUITECTO: Alvaro Fernandes Andrade

INAUGURACION: 2008
AREA CONSTRUIDA:

8,000 m2

AREA DE TERRENO: 1.7 Ha

Circulacion deportistas
Circulacion vertical deportistas
Area Residencial

Area Social

Area de entrenamiento

CONCEPTO:

Estos volimenes blancos son una
interpretacion de las antiguas haciendas
de vino ademas éste provecto también
estd compuesto por terrazas que simulan
las Curvas de nivel de la topografia de
este pueblo .

CONCLUSION:

La forma mas representativa de este
proyecto es el drea social ya que
cuenta con los vanos mas amplios que
resaltan al tener mayormente un
volumen solido.
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Tesis
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UBICACION: Rijeka,Zamet-Croacia
ARQUITECTO: 3HLDArclutects
INAUGURACION2009

AREA CONSTRUIDA:16,830 m2

AREA DE TERRENO: 12,289 ro2

Comerc io

Oficinas, Auditorio y
sala deconf erencias
Servicios

Circulacién Vertical

Espacios Deportivos

Ingreso Publico

Ingreso Vehicular

Comercio

r-1i-r
tel t1
Circulacion Veltical el
Servicios t=-"L1
Espacios Deportivos
Graderias

Biblioteca

IMER NIVEL

Servicios
ministracion
culacion
rtical

I 1 |
Universidad
César Vallejo

CONCEPTO
Con este proyecto se

empieza por querer generar
una conexion de norte a sur
ya que existe un colegioy
un parque en el norte y una
avenidaen el

se logra a través
de las cintas que funcionan
como rampas que nacen del
espaciocentral.

MATERIAL
La cobertura es

aligerada yaque a
la vez generan

amplias luces
entre cada
elemento

estructural,la
estructura de la
cubietla son
cerchas deacero.

CONCLUSION
El espacio Mas representa tivo
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Proyecto de
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es el polideportivo ya que ef
un espacio atipico, no solo po
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esp_acios publicos ya queesta
bienintegrados al proyecto po|
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Ubicacidn:. La Seremli, CoqumZ1bo Region, Chile
Arquitecto: Flabi.o Pastén ValeDZillefa

I:mru.gw-acion:. 2016
A:r:ea oonst:ruicfa:4000 m2
i\rea delterreno: 8000 m2
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Ubicacion: Campo Mar Lurin.
Arquitecto: Jorge Casanova Mandofiera
Inauguracién: 2018
Areaconstruida:4000 m2
Area delt erreno: 10000 m2

CONCEPTO

Al es.tar des:anollado dentro de un
ec.osistenu natural y en wi ambiente d
eportivo, re preento la idea de realizar
wi proyecto que e amolde al
movin:uento delmismoterreno, porlo
que se decidiO implantar una
arQuitectun sinuosa. Ademas, aJ ser un
elemento que debe tener varios
paquetes funcional y que no puede
desarrollarse en grandes alturas, e
penséen utilizar unaformalin-e3lque
pueda recorrertodo elterrecno a tra,,es
de --pactos.de eta.di.ay caminos con
inicio, ce-ntro y final

MATERIALES

La estructura esde concret.ode
coberturas semi abiertas debido
al clima caluroso, las luces
entre ambientes es aceptable,
asimismo la ventilacion es
aprovechada debido a la
direccion de los \ientos.
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CONCLUSION

Este pco yea 0 s.era un primer paso po:ro que el esta do to m e en
cuenta la falta de centros de entrenamiento para los
aproximadacnemte SS000 jovenes que desean ser desarrollados
con las nociones biskas del fatbol. Segiin mi encuesta del mateo
referencial, estenumero seguird creciendo dandoasi una cantidad de
un promedio de 80000 jévenes en las mismas condiciones despues
de los d iez primelos afios. Desde el primer afio se pod.ra
utilizartodos los ambe ntes, a e:xce paon del CEAR
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1.35 Leyes, normas y reglamentos aplicables en la propuesta urbano
arquitectonica.

Se tuvo en consideracion las normas del reglamento para la elaboracion del

proyecto:
Reglamento Nacional de Edificaciones:
Titulo 111 (111.1 Arquitectura)

Norma A.010. Condiciones Generales de disefio

CAPITULO IV
DIMENSIONES MINIMAS DE LOS AMBIENTES

Articulo 21.- Las dimensiones, area y volumen, de los ambientes de las edificaciones deben
ser las necesarias para.

a) Realizar las funciones para Ias que son destinados

b) Albergar al nimero de personas propuesto para realizar dichas funciones,

c) Tener el volumen de aire requerido por ocupante y garantizar su renovacion natural o
artificial

d) Permitir la circulacion de las personas asi como su evacuacion en casos de
emergencia

@) Distribuir el mobifiario o equipamiento previsto

f) Contar con itluminacion suficiente.

Articulo 22- Los ambientes con techos horizontales, tendran una altura minima de piso
terminado a cielo raso de 2.30 m. Las partes mas bajas de los lechos inclinados podran tener
una aitura menor. En climas calurosos ia altura debera ser mayor

Articulo 23.- Los ambientes para equipos o espacios para instalaciongs mecanicas, podran
tener una altura menor, siempre que permitan el ingreso y permanencia de personas de pie
(parados) para la instalacion, reparacion o mantenimiento

CAPITULO YV
ACCESOS Y PASAJES DE CIRCULACION

Articulo 25.- Los pasajes para el transito de personas deberan cumplir con las siguientes
caracteristicas:

a) Tendran un ancho libre minimo calculado en funcién del nimero de ocupantes a los
que sirven.

b) Los pasajes que formen parte de una via de evacuacién careceran de obstaculos en el
ancho requerido, salvo que se trate de elementos de seguridad o cajas de paso de
instalaciones ubicadas en las paredes, siempre que no reduzcan en mas de 0.15 m el
ancho requerido. El cdlculo de los medios de evacuacion se establece en la Norma A-
130.

c) Para efectos de evacuacion, la distancia total de viaje del evacuante (medida de
manera horizontal y vertical) desde el punto mas alejado hasta el lugar seguro (salida
de escape, area de refugio o escalera de emergencia) serd como maximo de 45 m sin
rociadores o 60 m con rociadores. Esta distancia podra aumentar o disminuir, segun el
tipo y riesgo de cada edificacion, segun se establece en la siguiente tabla:

CON SIN
TIPOS DE RIESGOS ROCIADORES | ROCIADORES
Edificacion de Riesgo ligero (bajo) 60 m 45m
Edificacién de Riesgo moderado
(ordinario) 20.m om
Industria de Alto riesgo 23m. e e




&APIIIU O-Vil
CIRCIILAC O , VERTICAL. ABEIRTIURAS Al. EXTERWR. V. OS Y PUERTAS DE
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Articulo 26.- Las escaleras pueden
all

Son aguellas que no estidn a ar horizontafes 0oyo objewo es
satisfacer ias necesida( ‘trnnsitD - fas @@ Tmpimsde ro . fuida y
visible. Estas escaleras puadsn sar -Q le:llffiDJacionsi la
dtslancf.at - r.eeorndO lo plmnilR.  son e wllIStn.ailin obugamri que_n de
in q, hlclomca J la

De Evacuacion
Sonuellas a prueba de fuego y humos, sirven para la evacuacion de las persc.nas

$1del personal de respuesta a emergencias. Estas DEIDa'l!II'l
lg Isntes requisitos:

Toda escalera de evacuacion, deberd ser ubicada de manera fal que permita a ios
usuaros en caso de emergencia, salir del edificio en forma rapida y segura.

Deben ser continuas del pimer al diimo piso incluyendo ef acceso a la azotea. A
excepcion de edificios residenciales, donde el acceso a la azolea podra ser mediants
una escalera del iipo gato.

|. Deben eniregar directamente a ia acera, al nivel del suelo 0 en via pibiica amplia y

segura al exienor, o en su defecto a un espaco comparimentado coriafuege que
conduzca hacia la via pubiica.
Mo serd confinua a un nivel inferior al pnmer piso, a no ser que eslé aquipada con
una barrera de contencitn y direccionamiento en el primer piso, que imposibiite a las
persanas que evacuan el edificio continuar bajando accidentaiments al sotano. o a un
nivel infencr al de la salida de evacuaciin

5-  El vestibulo previo ventilado debera contar con un dréa minima que permita &l acceso
y maniobra de una camila de evacuacidon o un d&rea minima de 1/3 del drea gque
ocupa &l cajon de la escalera
El ancho otil de fas puertas a los vestibulos ventilados y a las cajas de las escaleras
deberan ser caiculadas de acuerdo con lo especificado en fa Norma A 130, articulo
22°. En ningun caso tendran un ancho de vano menor a 1.00 m,

7 Las puertas de acceso a las cajas de escalera deberan abrir en la direccion del flujo
de evacuacidn de las personas y su radio de apertura no deberd invadir el area
formada por el circulo que Bene como radio &l ancho de la escaiera.

B Tener un ancho libre minimo del tramo de escalera de 120 m. podran incluir

pasamanos
Tener pasamanos & ambos lados separados de la pared un maximo de 5 cm. El

Deberdn ser construidas de material incombustibie y mantener la resistencia
estructural al fuego que se solicita para cada caso.

En ol interior de |a caja de escalera no deberan exishr obstacuios, malerales
combustibles, ducios o aperturas

Los pases desde ¢ interior de |a caja hacia &l extenor debendn contar con proteccidn
cortafuego (sellador) no menor a la resistanca conafuego de la caja.

Al interior de las escaleras de evacuacion, son permitidas Onicamenie las
instalacones de los sistemas de proteccion contra incendios.




CAPTfiuL.O Vil
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ArticWo = s, e’ "’ 1111inma1:1e,siilmobiranas IndIfIPl;'lllII'E!'nte:s
(lehocifivu,;onmetf | e3de JIDD° unidad.

1.EtS medid debe- ey 1000 [UQATTES dnnd'ili sea ‘LD m QIffl se
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Artieulo 17.- El'n: -~ de aparatos y Servicios sanmitarios para edificaciones,

i, ulecid(!I$ en las especificas segin cada uso.

ArticlJID - --- El o, : cruacf §>nill'y'Til. 1larw,s; 00!'8- fisl:;apatitadtrs
a'.1:1> e El.oonna 1 I IS pil!lrmm$ cm d!;1  aciilefacl

Articulo 3 - Los servicios sanitanos de las edificaciones deberan cumplir con oS siguientes

a) La distancia méima de recomido para acceder 3 un servicio sanitano serd de 50 m

b) Los maiteriales de acabado de los ambienies para senicios sanitanos seran
antideslizantes en pisos & impermeables en paredes, y de superficie lavable.

c) Todos los ambentes donde se instalen servicios sanitarios deberan contar con
sumideros, para evacuar el agua de una posible inundacion.

d) Los aparatos sanitarios deberdn ser de bajo consumo de agua

e) Los sistemas de control de paso del agua, en servicios sanitanos de uso pablico,
deberan ser de cieme automatico o de valvula fluxométrica.

f) Debe evitarse & registro visual del interior de los ambientes con servicios sanitarios de
uso publico.

g) Las puertas de los ambientes con senicos sanitanos de uso plblico deberan contar
con un sistema de cieme automatico

CAPIITIJLO X
CAl.iIOULODE OCUPANTESDE-U.'\.SBIFE:AQ. ..

- c.ulo:SS.-- Eldlculo’ ocupant - de emiieaclin +  aia segin o establecido en la

.offllaAa JO di :aareitrma los-J 00 & mm comx dafipo segin ias Normas A 020,
A..030.A.1JAO.A...050.PwOOO.- 0IM.A.0S0.JUJOO.. .-.100. 1 1@.

| mCliS ‘@ el cliculo de las salidas de
b olits,. daliaciiM'| d& SEqviCios S3nitancs,

En caso de edificaciones oon dos o mas usos se calcuiara e nimero de ocupanies
correspondiente a cada area ntlll wso. Cuando &n una mMisSma &rea S8 contempien usos
diferentes debera considerarsi o hudiiero de ocupantes mas exigente.

Articulo 60.- Toda edificacidn Oeberd [woyectarse con una dotaciin minima oe
estacionamienios dentro del lote en que se edifica, de acuerdo a su use y segun lo establecido
&n e Plan Urbano.

Articulo 61.- Los estacionamienios estaran ubicados dentro de la misma edificacion a la que
sirven, y solo en casos excepcionales por déficit de estacionamiento, s& ubicardn en predios
disfinios. Eslos espacios podran estar ubicados en sotano, a nivel del suelo o en piso alto y
constituyen un uso complementario al uso principal de la edificacion.

Articulo 62.- En los casos excepcionales por déficit de estacionamienio, los espacios de
estacionamientos requeridos, deberdn ser adquindos en predios que s& encuentren a una
distancia de recomdo peatonal cercana a la Edificacion que origing el défict, mediante la
modalidad que establezca la Municipalidad comespondients, o resolverse de acuerdo a lo
establecido en el Plan Urbano




Articulo 66.- Las caracteristicas a considerar en la provision de espacios de estacionamientos
de uso pubifico seran las siguientes

a) Las dimensiones minimas de un espacio de estacionamiento seran.

Cuando se coloquen:
Tres o mas estacionamientos continuos, Ancho: 2.50 m cada uno
Dos estacionamientos continuos Ancho. 2.60 m cada uno
Estacionamientos individuales Ancho: 3.00 m cada uno
En todos los casos Ltargo 500 m. y Altura: 2 10 m.

b) Los slementos estructurales podran ocupar hasia el 5% del ancho del estacionamiento,
cuando este tenga ias dimensiones minimas

¢) La distancia minima entre 08 espacios de estacionamiento opuesios o entre la parne
posterior de un espacio de estacionamiento y la pared de ceme opuesia sera de
6.50m.

d) Los espacios de estacionamiento no deben invadir, ni ubicarse frente a las rutas de
Ingreso o avacuacion de Ias personas.

Norma A.100. Recreacion y Deportes
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CAPITULO |
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CAPITULO R
COMDICIONES DE HABITABIL IDAD
Articulo 5.- Se debor Sferanciar los SITEs0s § I
iaciones de acuerde & w0 y capackdad. Deberan
BCCESTS
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COPISS S13CI0 6€ SU MW 08 MENME DCUGSINN

fuls 08 eScage allema. & U SSCaNYE O e
mnpm;h.dl 0N SCCES0 drecin Al exlrnion

LN par-
SONE &7 UNG AMBUEANCIE.

Articulo 10.- Lad eDRCacionssd o8 espaclaculos o6
porthvos debardn CONtr CON un SSlema O JONIA0 Pard
COMUMCHCAN § 108 SSPeCtatored. B8l 0OMO Un SSlemE
de adarma 06 INCENdio, sudiies an 10d0e 108 ambsenies
06 s sdfcacon

Articiilo 11.- Laa sdficaciones o8 sspectilculon de-
POrtves deberdn CONLAr Gon Un LSlema Je Sumenacdn oe
m:gcq s active ante of core del flusd) sldetrico
de s
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Articulo 14.- Circulacetn en b Mbunas y bocas oe
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Articulo 15.- Las escaieras pora pibico dederan te.
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Articulo 19.- Cuando se consiruyan Mbunas en locy-
lon the recreacion y deportas, datas detmran reure (s con-
docnes que an a contirmcdn

8) L altues rmduenn serd do O 45 m
3 profucdted minima secd do 0. 70 m
§1 ancho minime por sspectador serd de D80 m

Acticulo 20.- Paca ol caloule ded nived de 2150 e cada
s de sepectadores. se considorsed que i3 alturs enke

o olos cel espectador ¥ of piso, 02 de 1.10 m. cusnde
gsie s encuEne en POSOON Seiado, ycel Tem coan-

ciﬂm&mannaﬁnmmuu
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Articulo 22.. Las sdlicaciones pars de recr=acidn y
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Norma A.120. Accesibilidad Universal en Edificaciones
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0 parsonas con moviiidad reducias, podiendo Sav 02 LSO M0, 10 MESMos Que deben cumplr con lBs SQueess
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8} Las dmensiones WENores y I8 dsEbucitn OF 105 S0aralos Santanos Gebesn CoNMEmpiar un Sres con dameeo o2 1.50
ML Que penmits & gko de ung Sl oe rusias en 350"

b} La puerls de acoess dabe fensr un ancho ibwe minirpo de 0 90 m. y puade abvir Racis ol eaterior, hacis & imertor o ser
consdza, Bmempre que quede lbre un dameo de gec de 1. .30 m

Articulo 14.- Lavatorios

8 Los lavatonos deben ingtalanse 300Sa008 & 19 parmd ¢ empoiaacd en un labien y Sopanss una cygs verncal de 100
g

b} La dstancis ente of iavalono sccesidle y & lavatodo contiguo dete e de 0. 00 m. entre e (Grafico 33y, )

¢} Dabe existe un o Ms de 075 m x 1 20 m. o heots g6 ISvElono pErs permity 15 SDroomason 08 UNA PEEOnS
an =85 de ruedas. | 3a),

) Se debe mstslar con &l Dords extsmo SUPendr O G S8 EMpatrado. con (& superio: supsndr 08l bl 2 085S m.
meadido gesce & susio. £l @a0acio Intenor queds Iitre de obstacuios con axcepcidn oal desagle y debe toner ung alure
de 075 m. cesde of pSo hasta &l borde infenor Sl mandll o fondn dal Latiedn de ser & C350. uumuauwge
debe instalar 1o mas cerca al tondo dal lavalono que pesnts su INsiatacion y ¢f ubo o Dajads serd ampoltado. No debe
axistir Nguna superticie sbirasiva ni anstas fosas cebalo del vatoro. (Grafico V).

SUB-CAPITULO IV
ESTACIONAMIENTOS
Articufo 21.- Dotscion de estacionamientos acceatbles
Los estacionamienios de mmmtmm&mmmwmm
moesdsd reauoda.
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Articulo 22 - Ubicacion y circulacion
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Articulo 23.- Médulos de pago
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b) El 5istema 06 £200 debe CoNSONa Ias condiones de JanD esisbleadss on o8 aricuios 10 y 11 o in presents
noema.

Norma A.130. Requisitos de Seguridad




bj E! dispositive debe lene s capacdad para ser deés.
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1.3.6. Procedimientos Administrativos aplicables a la Propuesta Urbano

Arquitectonica.



*Ley N°27444, Ley del Procedimiento Administrativo General

* Ley N° 27972, Art 79(Ley Orgénica de Municipalidades)

*Ley N°27157 ( Ley de Regularizacion de edificaciones del procedimiento para

Declaratoria de Fabrica y régimen de unidades inmobiliarias de Propiedad exclusiva

y de Propiedad comun)

*Reglamento de Licencias de Habilitacion Urbana y Edificaciones

1.4. PROGRAMA URBANO ARQUITECTONICO

1.4.1. Descripcion de Necesidades Arquitectdnicas

USUARIO CARACTERISTICAS ACTIVIDADES AMBIENTE
Jugadores  casuales -Capacitar y ensefiar para - Aulas
gue juegan para comentaristas de (Caster de dota
entretenerse, videojuegos 2,Lol,Csgo,coach,desarrollo

algunos videojuegos
considerados como
eSports o]
no
considerados como
eSports,ademas los
jugadores
semiprofesionales
son donde
regularmente
pueden
recibir
ingresos
econdmicos,
compitiendo

Gamers,

en

torneos Nacionales, y

los

jugadores
profesionales son
aquellos que por lo
general

no perder su
rendimiento,ya que

por lo general viven de

estos deportes
electrénicos.

estos
usuarios le dedican un
tiempo prudente para

competitivos,desarrolladores
de videojuegos -
Entrenamiento
-Analizar(team)
-Retransmitirdn y transmitiran
los torneos que a nivel
nacional e
internacional, -Evaluarse
-Evaluarse
-Evaluarse
-Recreacioén e informarse

de videojuegos),
-Bootcamp
-Area  de
partidas(team)
-Arena

-Area de Psicologia,

-Area de Terapia Fisica
-Area Nutricional

-Area de ponencias o area de
exposicién de productos de
empresas (Asus,Acer
Hp,Sony,etc ,todo lo nuevo
relacionado con la tecnologia,
laptops, venta de productos y
auriculares, pc, sillas gamer,
accesorios etc )

analisis de

USUARIO

ACTIVIDADES

AMBIENTE




Acompafante Nifios,Jovenes,Adultos -Acompafiar -Sala de espera
-Acompaiiar -Arena
-Acompariar -Area de ponencia
Personal Informante -Orientar y Recepcionar -Hall
Administrativo  Cajero -Pagos -Oficina
Secretaria -Expedientes(envia y recibe) -Oficina
Director -Coordinar -Oficina
Administrador -Administrar -Oficina
Asistenta Social -Seguimiento -Oficina
Personal Recursos -Empleo -Oficina
Humanos
Docentes Profesor de Caster -Ensefianza -Aula
Profesor de Desarrollo  -Ensefianza -Aula
de Videojuegos
Instructor -Orientar -BootCamp(amoblado)
Doctor -Atencién al Publico -Tépico
Personal Enfermera -Apoyar al doctor -Tépico
Médico Psicologia -Apoyo mental,emocional -Consultorio
Nutricion -Apoyo Nutricional -Consultorio
Personal Seguridad --Control del ingreso y salida -Hall/Estacionamiento
Servicio de personas y objetos

Servicio de limpieza
Cocinero

Mesero

Técnico en caja de
fuerzas

-Limpiar
-Cocinar
-Ayudante de

Cocina -

Inspeccionar la funcion de
las maquinas y electricidad

-Todos

-Comedor

-Comedor

-Servicios Generales

1.4.2 Cuadro de Ambientes y Areas

zona

BIENTE

AreaToTALX

MOBILIARD

CANTIOND OE PERSONAS.
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AREA DONDE SE GUARDA Y SE RECOGE
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AOMINTRATIVO ARGHIVERD ARMARIO SILLA

o PAGOY COBRANZA

PERSONAL
visTaNTE ADMINTRATIVO MOSTRADORSILA




55 HH VARONES): DISCAPACITADO

AREA DE NECESIDADES FiSIOLOGICAS

ADMINSTRATIVO

INODORO,LAVAMANOS, URINARIO




S5, (MUJERES)s DISCAPACITADD AREA DE NECESIDADES FSIOLGGICAS. PERSONAL INODORO, AVAMANGS, URINARIO 1 55 1 ss
AOMINISTRATIVO
PERSONAL MESAMOSTRADOR SILLA SOFAMESA DE
Recepcion ESPACIO DE ACOGIDA visante AOMINITRATIVO centeo 3 is 1 as
PERSONAL
SALA DE ESPERA esperan visante AOMINITRATIVO SOFASILAMESA DE CENTRO 3 15 1 as
PERSONAL
secheTagia DOCUMENTACION Y 420Y0 visiTane AOMINTRATIVO ESCRITORO,SILLAARMARID 2 0 1 2
SAUA OF REUNIONES. COORDINAR Y TOMA DE DECISIONES PERSONAL ESCRITORIO,SLLAARMARIO B s 1 s
AOMINISTRATIVO
INTERPRETAR LA CONTABILIDAD PARA LA
PRODUCCION DE INFORMES
PERSONAL
coNTABILIDAD AOMINISTRATIVO ESCRITORIO,SILLAARMARIO 1 0 2 2
AREADONDE SE GESTIONA U
MERCADED OFRECER. peRsoNAL
ADMINSTRACION MARKETING AOMINISTRATIVO EscRTORIO s » 1 2 1555
ESPACIO DONDE SE RECOGENY DONDE SE peRsONAL
ARCHIVADOR, ‘GUARDA DOCUMENTACION ADMINISTRATIVO ESCRTORO,SILLAARMARID 2 0 1 2
CUARTO DE UIEZA. Uneian PERSONAL OE SERVICIO ANAQUEL 1 0 1 0
PERSONAL
55 HH (VARONES)» DISCAPACITADO AREA DE NECESIDADES RISIOLOGICAS AOMINTRATIVO INODORO,LAVAMANOS, URINARIO 3 ss 1 165
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SS.HH (MUIERES)s DISCAPACITADD AREA DE NECESIDADES AISIOLOGICAS AOMINITRATIVO INODORO LAVAMANOS 3 ss 1 165
RECEPCION
MESAMOSTRADOR,SILA SOPAMESA OF
ESPACIO DE ACOGIOA visante ALumos centeo 3 is 1 as
SALADEESPERA
EspeRaR visTaNTE ALumNoS SOFASILAMESA DE CENTRO 3 15 1 as
AULAE CASTERS EnseRaNzA Awmos PSUAMESAS » 15 s 150
AULA DE COMENTARISTAS enseianza Aumnos PesAMESS » 15 s 150
AREA DE DEPORTISTAS ELECTRONICOS EnsERANZA ALmnos PCSLAMESAS s is 0 s wr
AULA OE DESARROLLO DE VIDEOIUEGOS. EnseRANZA ALmos PSLAMESAS » is 0 300
AREA DE ENTRENAMIENTO POR TEAM € USUARIOS GAMERS
B00T Cawe INOVIDUAL PeSUAMESAS I 15 10 165
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RECEPCION ESPACIO DE ACDGIDA (GAMERS ¥ ACOMPARANTE cavers centeo s 15 1 as
SALA DE ESPERA EsperaR (GAMERS Y ACOMPARANTE Gawrs SOFASILAMESA DE CENTRO 3 15 1 as
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CONSULTORIO DE NUTRICION W NUTRICIONISTA suavEsn 3 3 2 3
psico1060 suavEsA 3 3 2 i
MEDICINADEPORTIVA ENTRENAR (GAMERS ¥ ACOMPARANTE e 1 s 2 @2 =
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1.5 Conceptualizacion del objeto urbano arquitectonico

1.5.1 Esquema Conceptual
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El hombre vive en relacién con el entorno, influenciado por sus reacciones, por su
manera de pensar, por su manera de vivir, por la manera de realizar algo en un
determinado lugar, la arquitectura en esencia parte desde la necesidad de tener

espacios adecuados.

Dicho esto, en el &mbito Gamer de acuerdo al desarrollo que se visualiza por parte
de los video juegos electronicos y la necesidad de formacion profesional, creemos
gue nuestro proyecto arquitectonico debe estar sujeto en esencia al escenario

gamer por medio de sus graficos.
1.5.2 Idea Rectora y partido arquitecténico
El videojuego:

Es la principal caracteristica que se puede reflejar en un Gamer tanto en el entorno
profesional o Amateur. El videojuego mas jugado a nivel nacional es el videojuego
Dota 2 mediante el server de Steam,tomando como punto de partida ,se empezda
obtener elementos caracteristicos de este videojuego, como el compromiso que
tiene cada jugador en su equipo,coordinacion, la comunicacion, confianza y el

trabajo en equipo.

El videojuego de Dota 2 siendo de tipo Moba (Multiplayer Online Battle Arena) de la
compafiia Valve Corporation, teniendo como principal el torneo de The
International, transmitidas en vivo y a través de las herramientas digitales de
Youtube, Facebook, este videojuego consiste la participacion de dos equipos de
cinco jugadores que se enfrentan en un mapa simeétrico, el objetivo de cada partida
es derribar el edificio principal del oponente conocido como The Ancients, para esto
se tiene que elegir entre los mas de 100 “héroes” unicos, al tener un “Team” cada

jugador tienen que tener su posicion dentro de ese videojuego . (TEC, 2016)



Dota 2

Among Us

Fall Guys

Team Fortress 2

Source SDK Base 2013 Muiltiplayer
Destiny 2

Crusader Kings Il

Football Manager 2020
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS

Figura 1:Clasificacion del videojuego de Dota 2,0bteniendo a nivel Nacional el primer
puesto.Recuperado de : https://store.steampowered.com/stats/?|=spanish

LOGO DE DOTA 2

DOTA 2

F——-———.

PROCESODE
TRANSFORMACION

ANGULOS CONVEXOS

ANGULOS CONVEXO0S



MAPA DE DOTA 2

A nivel de fachada que normalmente una persona puede percibir,se aplic()-de transforman
en tres dimensiones de algunos videojuegos clasicos(2D) y conocidos a nivel
mundial: Tetris,Mario Bros,etc.Tetris es un videojuego en la que existen plataformas que
caen uno encima ,de esa manera se tomé en cuenta en alguna de nuestra fachada

- e —




Ademas estos videojuegos también van a influenciar en la forma de los mobiliarios basados
en estos videojuegos.ademas de tomar en cuenta en la forma de las ventanas que también

van a ser considerados en rescatar algunas caracteristicas de estos videojuegos.

MOBILIARIOS

1.6. CRITERIOS DE DISENO:
1.6.1. Funcionales:

Se puede mencionar que existen las zonas deportiva educativa ,el area social y la
zona de medicina deportiva, zona de acogida, zona de administracion y zona de
servicios generales. De igual manera se tomoé en cuenta los criterios de disefio para

poder tener en cuenta con el emplazamiento de los volimenes .



GENERAL

RED DE RELACIONEE GENERALES

ZONA DE ADMINISTRAGION

RANGO RANGO
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0 SIN RELACION

ZONADE
MEDICINA
DEPORTIVA

1.6.2. Espaciales:

Principalmente la volumetria del edificio genera espacios publicos dentro y fuera del
terreno relacionado con el master plan de este proyecto,la volumetria que va a
predominar es el area de educacion ,que béasicamente es la raiz principal del
proyecto,es la zona donde se le va a inculcar a los Gamers a tener un buen
desarrollo en cuanto a su alimentacion,fisico,emocional,no obastante no dejando
de lado el &rea social que esta compuesto por los ambientes del Sum,restaurante
y area de ponencia que serian puntos donde se generan esa integracion e

interaccidon entre personas que no necesariamente estan ligadas a los videojuegos



con lo Gamers y tener una idea clara de lo que significa ser un Gamer, de esta
manera se generara una ideologia diferente en cuanto a los taboos que se podria
tener al respecto.

De igual importancia los espacios internos en la calidad visual se generé espacios
de doble altura,en la zona de acogida teniendo accesos tanto para los usuarios que
podrian llegar por el frente del edificio o e incluso llegando a entrar por el espacio
publico que se encuentra dentro del terreno.
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4 | RELACION NECESARIA
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o SIN RELACION
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1.6.3. Formales
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El centro de Alto Rendimiento de Esports al estar ubicado en un terreno de dos
frentes,el acceso principal se hara en esquina teniendo una predominancia en esa
fachada en la que destaca el Boot Camp(Area de entrenamiento y la zona de
exponencia recibiendo este ambiente una gran cantidad de personas,en las que se
generara una integracion interna dentro de la zona de ponencia ,en el espacio
publico que se encuentra fuera del centro de Alto Rendimiento de e-Sports se va a
disefiar un anfiteatro en el que se va a congregar tanto Gamers como Publico que
tiene interés en saber mas acerca de los videojuegos,ademas de generar torneos

a nivel local o encuentros ya que también al ser un espacio ludico
1.6.4. Tecnolégico-Ambientales

En cuanto a los ambientes educativos conformados por aulas, se tuvo en
consideracion la incidencia solar, es por eso que los ambientes estan ubicados de
norte a sur ,para poder no tener una incidencia directa por parte de los rayos
solares, de igual manera se tuvo en consideracion el uso de celosia que haria de

cubierta para algunas areas.

Ademas, respecto a los vientos se aprovechara para una ventilacion adecuada en
los ambiente donde se generan didéxido de carbono, un ejemplo claro es el
estacionamiento donde sus ductos de ventilacién tienen que encontrarse alejado
de la circulacion para poder tener un mayor confort y deben de encontrarse lejos

del restaurante.
1.6.5. Constructivos-Estructurales
Sistema Aporticado:

Se caracteriza por la interseccion de las columnas y vigas,éste sistema es el mas
usado dentro del pais,pueden ser factibles a un movimiento sismico,ademas las
instalaciones sanitarias pueden estar ubicadas entre vihuetas que se encuentra
dentro de la losa aligerada.Ademas puede tener amplias luces pero cada vez sea

mas amplio la distancia el peralte y grosor de la columna se hara mas larga.



Figura 2:Sistema Aporticado

Recuperado de: https://www.studocu.com/pe/document/universidad-nacional-

deingenieria/estructuras/informe/bases-tecnologicas-es-un-sistema-conformado-por-vigas-

ycolumnas-de-concreto-armado-las-cuales/8404225/view Sistema de muros portantes:

Las caracteristicas principales son:El grosor del muro puede ser de 10 a 18 cm,las
tuberias y ductos empotradas en el concreto,asi mismo los muros portantes
también conocidos como muro de carga son justamente paredes de edificaciones
que poseen la funcién estructural es decir que pueden soportar las cargas de otros

elementos estructurales como la de las vigas,viguetas,o carga viva.

Cargas del techo (losa aligerada)
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3:Sistema de muros portantes

Recuerado de: http://disenaestudio.blogspot.com/2014/05/que-son-los-muros-portantes-y-

noportantes.html Sistema de muro cortina:
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Es la colocacién de una estructura acritalada y ligera en una fachada que va
independiente del edificio,este esta compuesto por un esqueleto metélico ademas
estd compuesta por elementos lineales unidos entre si y anclados a la estructura

principal del edificio.

Figura 4: Muro Cortina

Recuperado de : http://cosmosglasssolution.com/Blog/beneficios-de-usar-muro-cortina-
enconstrucciones-actuales/

1.6.6. Emplazamiento

En cuanto a la accesibilidad dentro de las Vias principales estan la Av. San Genaro
y la Calle San Andrés, ya que el proyecto se encuentra ubicada en una
esquina.Ademas para el acceso del estacionamiento se tomé en cuenta la fluidez
gue recorren en esta aveniday la calle San Andrés ,de esta manera la entrada hacia
el centro de Alto Rendimiento de Esports sera mirando hacia el lado de la Calle San
Andrés ,para que no genere un gran trafico ,de esta manera se descarto la entrada
de estacionamiento por la Avenida San Genaro,al ser tan concurrida por vehiculos
de uso privado y publico,y al tener 2 sentidos pero con una berma central g divide y

seria muy dificil doblar en cuanto al sentido que se encuentra lejos del terreno.
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En cuanto al entorno al del proyecto tenemos en todas las direcciones edificaciones
gue miden entre 3 a 8 metros de altura, fachadas de fabricas y comercio.Se ha
tomado en cuenta que la entrada principal sea por la parte de la esquina dando
prioridad al ingreso y al Boot Camp siendo este ambiente el que va a tener mas

jerarquia con una mayor altura.
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Orientacion

En cuanto a la orientacion del sol y la volumetria del proyecto, las salidas de
ventilacion e iluminacién ,las aulas tienen la direccidén sur y norte ya que segun
Minedu estos ambientes deben estar ubicados de esta manera para no tener una

iluminacién natural tan directa ya que el sol sale del este y se oculta hacia el este.
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Entorno y mobiliario urbano

En cuanto al entorno la Avenida San Genaro como intervencion del Master Plan se
va a intervenir la berma central que llega directo a la Panamericana Norte y que se
encuentra relativamente cerca al Centro de Alto Rendimiento, no obstante los
mobiliario que se usaran también estaran influenciados por caracteristicas de los
videojuegos como ya se menciond anteriormente ademas de ser espacios ludicos
en la que las personas podran recrearse jugando y participando en el anfiteatro que

se encontrara en el centro.
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1.7. Memoria descriptiva de especialidades



1.7.1. MEMORIA DESCRIPTIVA DE ESTRUCTURAS

Este edificio esta ubicado en el distrito de Los Olivos, provincia y Departamento de

Lima.

Segun el estudio de suelos realizado se, define las siguientes caracteristicas:

Tipo de cimentacién: zapatas conectadas Estrato de apoyo de la
cimentacién: grava arenosa

Parametros de disefio de la cimentacioén:

Profundidad de cimentacidn: la necesaria para penetrar 80 cm dentro de la

grava natural:.
Presion admisible: 3.00 kg/cm2 zapatas aisladas

3.00 kg/cm2 cimientos corridos

Agresividad del suelo a la cimentacion: no detectada

Recomendaciones adicionales: no debe cimentarse sobre turba, suelo
organico, tierra vegetal, desmonte o relleno sanitario y estos materiales
inadecuados deberan ser removidos en su totalidad, antes de construir la

edificacion y ser removido en su totalidad, antes de construir la edificacion.
1.7.1 Estructura de la edificacion

Para ambos bloques, la estructura del edificio estd compuesta por ejes en varios

sentidos, las direcciones por porticos o placas de concreto armado.

Asi por ejemplo se dispusieron muros de contencion en el sotano del proyecto,se
usaron placas en las cajas del ascensor, entre otros lugares, de esta manera se
consiguio tener una estructura con una adecuada rigidez en ambas direcciones y

una adecuada rigidez torsional.



Los sistemas de piso son losas aligeradas y macizas que descansan sobre placas
y vigas que forman porticos. El aligerado en general tiene un peralte de 20cm.

Las vigas en general tienen un peralte de 30 cm a 35 cm dependiendo de las luces
gue hay entre columnas, las cuales cumplen con los requisitos de resistencia

necesarias.

Normas Aplicables:

«Norma Técnica de Edificacién E.020: Cargas.
Reglamento Nacional de Edificaciones (RNE).

* Norma Técnica de Edificacion E.030: Disefio Sismorresistente.

Reglamento Nacional de Edificaciones (RNE).

* Norma Técnica de Edificacién E.060: Concreto Armado.

Reglamento Nacional de Edificaciones (RNE).

* Norma Técnica de Edificacion E.070: Albaiiileria.

Reglamento Nacional de Edificaciones (RNE)

1.7.2. MEMORIA DESCRIPTIVA DE INSTALACIONES SANITARIAS

La presente memoria descriptiva corresponde al proyecto de instalaciones

sanitarias del proyecto del centro de alto rendimiento de e-Sports.



Agua fria

El futuro edificio se abastecera de agua fria a partir de la red existente de la zona
mediante una conexion de 1/2” de diametro, para luego ingresar a la cisterna de

acuerdo al certificado de factibilidad ..

Desague

Las instalaciones de las tuberias de aguas negras,grises y de ventilacion se ha

disefiado en base a los planos de las especialidades

En el proyecto se ha considerado la Instalacion de tuberias de PVC para el drenaje
de los servicios de los distintos servicios higiénicos. Los desaglies procedentes de
los servicios de todos los pisos se entregaran al colector publico por gravedad hasta
el s6tano y por mediante una bomba de impulsién impulsaran hacia una caja de

desagiie ubicada en el primer piso y posterior a ello a la red colectora.

Consumo de agua

Para el consumo de agua, su almacenamiento y su distribucion se ha seguido segun
la Norma 1S.010 del capitulo 2.2.b de Instalaciones Sanitarias del Reglamento

Nacional de Edificaciones.

Conexién

En el proyecto se ha previsto la instalacién de una conexion de 1/2.” de diametro,
segun calculo presentado en la presente, para luego seguir hasta ingresar en la
cisterna de agua controlada mediante una valvula de cierre y flotador con una
tuberia de 1/2@”.



Sistema de desagle

Como se ha indicado en el item 3.03 los desaguies seran colectados de Sistema

de ventilaciéon

Se ha proyectado un sistema de ventilacion en forma independiente y/o agrupada

e instalada para los diferentes aparatos sanitarios.
Aparatos sanitarios

Los aparatos sanitarios denominados inodoros serdan modelo tanque bajo, los
demas aparatos se encuentran indicados en los planos de arquitectura, su

descripcion y su utilizacion se indica en los planos y documentos de arquitectura.
Equipos

Los equipos de bombeo, su modelo y especificacion se indica en el item de

Especificaciones técnicas.

Colocacion de aparatos sanitarios y de sus griferias

Incluird el suministro e instalacion de los aparatos sanitarios con sus respectivas

griferias.

Indicaciones al contratista:

Revisién del proyecto

El contratista debe estudiar todos los planos correspondientes a la obra (incluyendo
los de otras especialidades) para verificar las condiciones de la obra y determinar
posibles interferencias o necesidad de modificaciones. No se aceptard ningun
reclamo posterior por mal entendimiento de tipos de materiales a ser utilizados o

trabajos a ser realizados. Condiciones existentes

Antes de comenzar los trabajos el contratista debe estudiar todos los trabajos
relacionados con sus contratos, debiendo informar al propietario de cualquier
condicion que no permita realizar un trabajo de 1ra. Categoria. No se aceptara
ningun reclamo posterior a menos que se informe por escrito antes de comenzar

los trabajos.



1.7.3. Memoria descriptiva de instalaciones eléctricas

Comprende el proyecto de : Medidor de Energia Eléctrica, Tableros de
Distribucion Electrica,Cables de alimentacion,Circuito de

tomacorriente,Circuito de alumbrado,Sistema de puesta a tierra.
Normas y Reglamentos:

Para el desarrollo del proyecto se ha tenido en cuenta las siguientes normas y

Reglamentos.

1. Cadigo Nacional de Electricidad

2. Reglamento Nacional de Edificaciones
3. Normas Técnicas Peruanas Accesorios para electroductos de PVC:
Curvas:

Es el mismo material que se ha empleado en la tuberia.
Union tubo a tubo:

Seran del mismo material que el de la tuberia ,para unirlos tubos a presion, llevara

una campana en cada entremo.
Unién tubo a caja normal:

Seran del mismo material que el de la tuberia con campana en un extremo para la

conexion a la tuberia y sombrero para adaptarse a los muros

Pegamento:

Se usara pegamento para PVC.

Cinta Aislante:

Denominado también Cinta Aislante de (Pinyl Plastic Electrical Tape) .
Cajas:

Todas las salidas para derivaciones o empalmes de las instalaciones empotradas

se haran con cajas metalicas de fierro galvanizado .



1.7.4. Memoria descriptiva de seguridad y evacuacion

Son demasiados riesgos que se pueden generar en una edificacion ,este proyecto
donde va hacer un punto de reunion de personas donde se van a realizar distintas
actividades y donde habraan eventos relacionados al mundo Gamer congregando

a muchos aficionados.

Esto hace necesaria laimplementacion de un sistema de evacuacién y sefalizacion
de emergencia, que involucre el accionar de todas las instituciones operativas de

respuesta a emergencias.

Objetivos

Permitir que el Centro de Alto Rendimiento sea un lugar seguro para las
personas que se van a congregar dentro de este.

Implementar un sistema de evacuacion y sefializacion para poder tener una
buena seguridad en todas las actividades que se puedan dar del Centro de Alto

Rendimiento de e-Sports

Plan de contra incendio

Componente del Plan de Contingencia que establece una Brigada de Contra
Incendio a cargo de la entidad organizadora debidamente entrenada y equipada,
La cual junto con el Cuerpo General de Bomberos actuara en la respuesta interna

para el control de incendios y emergencias asociadas.



