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Resumen

El proyecto “creacion de la pagina web “ElGamerLAtino” nace de una idea que surgio en
el primer afio de la carrera, cuando en la materia de Tecnologias de la Comunicacioén e

Informacién (TIC) se asignd la tarea de crear un blog.

Sin embargo, la idea de lanzar una pagina web que cubrira los acontecimientos del mundo
de los videojuegos se desarroll6 por la ausencia de medios de comunicacion que se dedican a esta

fuente en Venezuela.

Para la realizacion de este proyecto se utilizé la modalidad de Disefio de Medios, porque
se tratd de la creacion de un sitio web basdndose en que contard con el disefio y personalizacion

de plantillas, redaccion de contenido y edicion de imagenes.

La finalidad del sitio web “ElGamerLAtino” es brindar informacién valiosa sobre el
mundo de los videojuegos, y a su vez, generar empatia entre los usuarios y la pagina web, asi

como promover la colaboracidn de lectores interesados en escribir sobre la fuente.



1. Presentacion del Proyecto

La idea de crear una pagina web que cubriera los acontecimientos del mundo de los
videojuegos, no habia sido posible realizarla hasta ahora por multiples inconvenientes. Sin
embargo, aprovechando la oportunidad que brinda la Universidad Monteavila para el desarrollo

practico de una idea en base a lo aprendido, se fijo6 como meta su ejecucion.

Este proyecto se rige segiin la modalidad de Disefio de Medios, ya que se trata de la
creacion de un sitio web que estara disponible para todos aquellos que cuenten con un dispositivo

electronico con acceso a Internet.

(Por qué se realizd la creacion de este sitio web? Se presenta como una oportunidad para
dar continuidad a mi pasion por la tecnologia, al arte del disefio web y a los videojuegos. De
convertir una idea en un sitio web comercial, donde los lectores podran enterarse de los
acontecimientos del mundo de los videojuegos, ademds de ofrecer contenido propio para

enriquecer el portal web.

El objetivo principal del proyecto es poder desarrollar una pagina web que pueda
brindarle a las comunidades de jugadores de videojuegos un espacio donde puedan informarse de
las ultimas novedades en el area y su importancia como Proyecto Final de Carrera es explorar un
mercado que en Venezuela esta desasistido periodisticamente. Por ello el portal web incluira las
siguientes areas: noticias, reviews y articulos. Mediante el uso de los medios digitales, se podra
generar interactividad entre los lectores y el portal web, para poder enriquecer aun mas la

comunidad digital.

Para definir la identidad del sitio web se realiz6 un anélisis de otros portales, tomandolos
como referencias y de esta manera poder cumplir con los estandares necesarios para ser un medio
profesional. Esto implica seguir los principios basicos de los medios digitales: hipertextualidad,

multimedialidad e interactividad.



2. Justificacion

En Venezuela la industria de los videojuegos se ha visto gravemente afectada por las
medidas tomadas por parte del gobierno para erradicar los juegos violentos. En un articulo escrito
por el New York Times, describe como los programadores de videojuegos carecen de la libertad
necesaria para trabajar, cdmo son victimas de persecuciones y detenciones por partes de las

fuerzas de seguridad del Estado.

Actualmente la industria de los videojuegos ha logrado superar a la del cine con unas
ganancias anuales de ciento cuarenta y ocho mil millones de dolares en el 2019, esto se debe a

que han formado una parte fundamental en el dia a dia de las personas (Pérez, 2019).
(Por qué en formato web? Es la opcion ideal debido a:

e Poseen mayor visibilidad y alcance que los medios tradicionales.

e [aaudiencia puede tener acceso al portal las 24 horas del dia.

e [Es una forma rapida y accesible en comparacion a las revistas fisicas.

e EIl40,5% de la poblacion venezolana tiene acceso a internet (El Nacional, 2019).
e Posee un presupuesto mas accesible que el de un medio impreso.

e Permite facilitar la busqueda de articulos dentro de la revista.

e Tiene mayor capacidad de segmentacion de audiencia.

Se convierte en la eleccion mas conveniente, debido a que este medio es mas dindmico y
ofrece mas ventajas para el target al cual esta dirigido. Por eso, este Proyecto Final de Carrera se
propone como objetivo disefiar y desarrollar un portal digital enfocado en los acontecimientos del

mundo de los videojuegos, que permita ofrecer informacion util para este ptblico interesado.

El medio digital, “ElGamerLAtino”, ofrecerd contenido unico para los lectores que

busquen informarse, con datos de valor para la comunidad con periodicidad semanal.



3. Objetivos del Proyecto

a. Objetivo General:

Crear y publicar la pagina web dedicada al mundo de los videojuegos: “ElGamerLAtino”,

dedicada al mercado venezolano.

b. Objetivos Especificos:

e Desarrollar un sitio web de fécil acceso para brindar informacion actualizada sobre el
mundo de los videojuegos.

e Generar contenido de interés acerca de los videojuegos.

e Promover el contenido en las redes sociales para aumentar las visitas y reconocimiento de
marca.

e C(rear identidad grafica de la marca para el entorno digital, especificamente para su sitio

web.

4. Estrategia

Para llevar a cabo la investigacion y el desarrollo del proyecto ElGamerLAtino,
considerando la metodologia utilizada, es de trabajo de campo y a su vez cualitativos segun el

enfoque de William Bunge (Pedone, 2000) se lleg6 a lo siguiente:

Segun Bunge (Pedone, 2000) existen dos tipos de investigaciones: basica y aplicada. La
primera se define como el tipo de investigacion cuyo propdsito es generar conocimiento nuevo
sobre un hecho u objeto. La segunda, se considera como una investigacion que busca dar solucion
a conflictos o situaciones concretas que puedan ser identificables. Por ello, en este proyecto se
aplicaron ambos tipos de investigaciones, debido a que aplicados de manera conjunta logran

solventar una necesidad.

Aqui nombraremos los pasos a seguir para la elaboracion del proyecto:



e Investigar portales digitales sobre videojuegos e identificar los puntos positivos que éstos

poseen.

e Determinar el tipo de plataforma que se utilizard y la forma de administrarlo.

e Generar lluvia de ideas para concretar el concepto del sitio web, esto implica:

o

(@]

©)

o

Aspecto editorial.
Principios y valores.
Logo, disefios y artes conceptuales.

Contenido propio.

e Iniciar la elaboracion del proyecto: recoleccion de informacion, redaccion de contenido,

publicacion de contenido, buscar entrevistas, edicion de contenido e investigar temas de

interés.

e C(Creacion del correo electronico del sitio web: elgamerlatino27@gmail.com

e C(Crear las redes sociales: Facebook, Twitter, Instagram.

5. Cronograma del Proyecto

Mes 1: Octubre

Semana 1 Planteamientos de objetivos.

Semana 2 Realizar andlisis FODA y reuniones con el
tutor.

Semana 3 Desarrollo de identidad y descripcion de la
pagina web.

Semana 4 Investigacion sobre disefo de logo y paleta

de colores.

Mes 2: Noviembre

Semana 5

Encontrar y coordinar con un disefiador

sobre la paleta de colores.
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Semana 6

Investigacion de otros medios digitales

similares.

Semana 7 Investigacion de diversos tipos de
plantillas y reunién con el tutor.

Semana 8 Creacion de la segmentacion y categorias.

Mes 3: Diciembre

Semana 9 Comprobaciéon del rendimiento de la
pagina.

Semana 10 Evaluar el desempefio del portal web ante
la visita de los lectores.

Semana 11 Programacion de la pagina web para las
redes sociales.

Semana 12 Organizacion de calendario de contenido.

Mes 4: Enero

Semana 13 Redaccion de contenido para la pagina
web.

Semana 14 Edicion del contenido para publicar.

Semana 15 Elaboracion de las redes sociales.

Semana 16 Buscar  colaboradores para agregar

contenido a la pagina web.
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Mes 5: Febrero

Semana 17 Reunion con el tutor para solventar dudas
del funcionamiento del sitio web.

Semana 18 Entrega del borrador del PFC al tutor para
sus observaciones.

Semana 19 Hacer las correcciones al proyecto.

Semana 20 Grabar los CD’s para la entrega final a
facultad.

Mes 6: Marzo

Semana 21 Preparar la presentacion del PFC.

Semana 22 Entrega del PFC a la universidad y trabajar

en la pagina web.

12




6. Marco Teorico

Para el desarrollo del presente proyecto se trabajo en base a conceptos tedricos
relacionados con el periodismo y las nuevas tecnologias. A continuacion, un breve repaso por
estas definiciones que permitirdn contextualizar la propuesta abordada.

a. Pagina Web
Las paginas webs son un documento situado en una red informadtica al que se accede
mediante enlaces de hipertexto. Este documento HTML que tiene su propia direccion web o
URL, acceso a la primera pagina usualmente solicitada en un sitio WEB, la cual es llamada
“Home page”. Usando lo que se conoce como “frames”, varias paginas pueden ser vistas en el

navegador (Millenium, 2003).

También comenta Millenium (2003) que una pagina de Internet o pagina Web es un
documento electrénico que contiene informacion especifica de un tema en particular y que es
almacenando en algin sistema de coOmputo que se encuentra conectado a la red mundial de
informacion Internet, de tal forma que este documento pueda ser consultado por cualquier
persona que se conecte a esta red mundial de comunicaciones y que cuente con los permisos

apropiados para hacerlo.

b. ;Qué es un Videojuego?
Para definir los videojuegos deben ser acotados dos términos. Primero, el jugar (play) y
luego, el juego (game). Jugar es una accion que proporciona placer, incrementa la participacion y
permite aprender. En términos piagetianos, jugar es fundamental para estabilizar los procesos que

son esenciales para el desarrollo de estructuras cognitivas (Pereira y Zuniga, 2016).

Jugar es una experiencia privilegiada de aprendizaje debido a que la relacion con otros
permite crear y mejorar la zona de desarrollo proximo. El juego, en cambio, es entendido como
un sistema que aporta reglas, condiciones y algunos aspectos de la competicion (Pereira y

Ziiiiga, 2016).
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c¢. Noticia
La noticia tiene que ser un hecho verdadero, inédito, actual y de interés publico y social
novedoso que se comunica a través de un medio. Esta se debe comenzar con el relato de lo que se
considera mas importante, en este caso se puede empezar por el desenlace y luego se van

incorporando los antecedentes en orden de importancia (Martinez, 2014).

d. El review o analisis
Un review es un escrito breve que informa y a la vez valora una obra o un producto
cultural y, su caracteristica fundamental radica en describir y emitir un juicio valorativo a favor o

en contra (Publisuites, 2017).

e. Articulo Periodistico

Un articulo es un escrito de amplio contenido y diversa forma en el que se interpreta,
valora o explica ideas o hechos actuales de especial relevancia, de acuerdo con la conviccion del

que lo escribe. Como el escritor impone su estilo, es el género de mayor libertad (Grupo Copesa,

2010).

f. Imagen Corporativa
La imagen corporativa se refiere a como se percibe una compafiia. Es el conjunto de
atributos que la compaiiia desea que sus publicos conozcan. Es creada por los expertos de
mercadeo en conjunto con los profesionales que manejan las relaciones publicas, campafias
comunicacionales y otras formas de promocion. Una imagen corporativa se disefia para ser
atractiva al publico, de modo que la compafiia pueda provocar algun tipo de interés al publico

(Capriotti, 2009).

Actualmente los simbolos, logotipos y los colores son tan importantes como la razon de
ser de la empresa. En este aspecto la identidad visual esta compuesta por los signos de identidad,
estos son los elementos graficos que con tan solo visualizarlos se asocia a la empresa y a lo que

representa. Estos signos pueden ser lingiiisticos y visuales (Fantoni, 2006).
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g. Simbolo
El simbolo es la marca o identidad visual, el grafismo iconico y emblematico que retine

todo el significado corporativo de la empresa (Fantoni, 2006).

Dentro del disefio de la identidad visual, el simbolo es una representacion gréfica, que,
por medio de un elemento exclusivamente iconico, identifica a una compafiia, marca o grupo, sin
que sea necesario recurrir a su nombre (Fantoni, 2006). El objetivo del simbolo es que logre ser

una imagen en un lenguaje exclusivamente visual, para que sea universal.

h. Logotipo
El logotipo es una marca visual que representa la identidad de una empresa y la identifica
frente a su entorno. El caracter fundamental de un logo dentro de la identidad corporativa remite
su absoluta necesidad para salir al mercado. Una compaiiia sin logo no puede vender sus

productos ni hacer publicidad, est4 en la naturaleza del hombre identificarse con simbolos.

El logotipo se define como la forma tipogréfica preferente utilizada por la empresa para
presentar su denominacion principal corporativa, y que conforma un estilo grafico especifico y le

dota de identidad visual propia (Fantoni, 2006).

i. Tipografia
A la hora de definir logotipo, también vale la pena tener una sincronia con el estilo de
fuente, para asi mantener una misma linea editorial y una coherencia entre todos los elementos

graficos que identifiquen a la empresa (Ambrose y Harris, 2007)

La tipografia es la responsable de que las letras y el mensaje se adapten al publico al que

estan dirigidos siendo funcional y comunicativo (Ambrose y Harris, 2007).

jo Nombre Comunicativo
El nombre es el elemento por medio del cual se obtiene un proceso de reconocimiento de
la empresa. Se puede conseguir que tenga coincidencia con el logotipo, pero no es requisito
indispensable ya que el nombre de la empresa es el que al final logréo imponerse entre grandes

sectores de la audiencia (Tejada, 1987).
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k. Psicologia del Color
Los colores despiertan respuestas emocionales especificas en las personas. El factor
psicologico estd formado por las diferentes impresiones que emanan del ambiente creado por el
color, que pueden ser de calma, recogimiento, plenitud, alegria, etc. Segin Delgado (2019) la

psicologia del color se puede clasificar de la siguiente manera.

Colores calidos: el ardiente remite al rojo de maxima saturacion en el circulo cromatico;

es el rojo en su estado mas intenso. Los colores ardientes se proyectan hacia afuera y atraen la
atencion. Por esta razon a menudo se usa el rojo en letreros y anuncios. Los colores ardientes son

fuertes y agresivos, parecen vibrar dentro de su propio espacio.

Colores frios: el frio remite al azul en su maxima saturacion. En su estado mas brillante es
dominante y fuerte. Los colores frios nos recuerdan al hielo y a la nieve. Los sentimientos

generados por los colores azul, verde y verde azulado nos llevan a la calma y paz.

Colores claros: los colores claros son los pasteles mas palidos (marfil, rosa, celeste beige).
Toman su claridad de una ausencia de color visible en su composicion, son casi transparentes.
Cuando la claridad aumenta, las variaciones entre los distintos tonos disminuyen. Los colores

claros descubren los alrededores y sugieren liviandad, descanso, suavidad y fluidez.

Colores oscuros: son tonos que contienen negro en su composicion. Encierran el espacio y

lo hacen parecer mas pequeio. Los colores oscuros son concentrados y serios en su efecto.

Colores brillantes: la claridad de los colores brillantes se logra por la omision del gris o
negro. Los colores azules, rojos, amarillos y naranjas son colores de brillo pleno. Los colores
brillantes con vividos y atraen la atencion. Son estimulantes y alegres. Excelentes para hacer

publicidad.

1. Redes Sociales
Una red social es un lugar de internet que reune a personas, empresas y/o instituciones y
donde esos usuarios publican y comparten diferentes tipos de informacion, enlaces, videos, fotos,
etc. Este conjunto de personas u organizaciones pueden tener en comun afinidades, intereses y

similitudes (Celaya, 2013).
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Las Redes Sociales pueden definirse como un conjunto bien delimitado de actores,
individuos, grupos, organizaciones, comunidades, sociedades globales, etc. Que estan vinculados

unos a otros a través de una relacion o un conjunto de relaciones sociales (Lozares, 1996).

m. Las Redes Sociales en la Web

El origen de las redes sociales data de 1995, cuando Randy Conrads, crea el sitio web
classmates.com. Con esta red social se pretendia que los usuarios pudieran recuperar o mantener
el contacto con antiguos compafieros del colegio, institutos, universidades, etc. En el 2003 el
mercado de la comunidad virtual fue creciendo, dando paso a casos ejemplares como Myspace o
Xing, y el lider de las redes sociales para el momento; Facebook. Las redes sociales en Internet
son aplicaciones web que favorecen el contacto entre individuos. Estas personas pueden
conocerse previamente o hacerlo a través de la red. Estas redes se basan en los vinculos que hay

entre sus usuarios (Marketing de Contenido de RD Station, 2017).

De acuerdo con un estudio de Shelley Portet (2011), denominado “Social network
accounts out number people on Earth”, publicado por silicon.com, el nimero de cuentas en
Redes sociales es mayor a la poblacion mundial, de las cuales cerca de 4,500 millones de estas
cuentas se encuentran activas. Estas redes incluyen cuentas en juegos de rol online, asi como
redes sociales entre las que podemos mencionar Facebook, Twitter, Instagram, e incluso

programas de citas online (Portet, 2011).

17



7. Propuesta

a. Aspecto Editorial
A continuacion, se enumeran las condiciones generales que regulan el acceso, navegacion
y uso del sitio web bajo el dominio elgamerlatino.wordpress.com, asi como las responsabilidades
derivadas de la utilizacion de sus contenidos, eso implica: disefos, textos, fotografias, videos,
informacion, y cualquier otra creacidon protegida por las leyes nacionales y los tratados

internacionales sobre propiedad intelectual e industrial:

e Estd prohibido el uso de lenguaje obsceno o vulgar en el contenido que se
publique en la pagina.

e Las imagenes que se utilizadas en la pagina debe estar en alta resolucion, sin
marcas de agua, ni utilizar composiciones graficas de otros portales web.

e Las fotografias deben de estar acordes al contenido de las notas y no ser engafiosas
para el lector.

e La redaccién para las noticias debe ser en tercera persona, respetando los
principios de los géneros periodisticos.

e Los articulos y los reviews permiten utilizar un estilo de lenguaje mas cercano y
directo. Esto quiere decir que se permite el uso de la primera persona, pero que
este estilo no tenga una presencia constante en todo el documento. También se
reserva el uso de vocabulario coloquial del habla venezolana, con la intencion de
que las notas no pierdan relevancia para lectores de otros paises.

e [a extension promedio de las noticias sera de tres mil caracteres.

e [a extension de los articulos puede variar entre los tres mil quinientos y cuatro mil
caracteres, al igual que los reviews debido a que abarcan temas mas complejos y

requieren una mayor explicacion.
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b. Contenido

e [os principios que rigen el contenido de la pagina Web “ElGamerLAtino” son:
responsabilidad, colaboracion, constancia y libertad de expresion.

e Sc abstiene de difundir imégenes que no sean oficiales o sin verificar su fuente.

e (Como norma, en los casos de colaboracion de contenido para la pagina Web se le

colocara el crédito de la persona o medio al final del texto.

e EIl lenguaje que se emplea en las noticas es estrictamente un tono formal y
comunicativo, no se utiliza la primera persona, ni se permite emitir juicios de valor

sobre lo que acontece en la noticia.

e [Los nombres de los juegos se resaltan en letra cursiva, mientras que las secciones

importantes se resaltan en negrita.

e Si se menciona algin comunicado oficial es importante colocar el link de la

fuente, para estos casos se insertard el link en una palabra clave de la nota.

e FEl criterio para la creacion del contenido se basa en las reflexiones de los
colaboradores, conversaciones sobre lo que acontece en la industria de los

videojuegos, en el impacto y la relevancia de las noticias en la industria.

7.1 Aspectos Graficos

a. Apariencia del Home
Segun Nielsen (2001), lo habitual es que el usuario no lea con detalle el texto de un sitio
web, mas bien, haga un “barrido visual” de cada pagina buscando elementos que le llame la

atencion.

Debido a ello, la idea de poder generar interés al lector fue mediante un concepto
minimalista, donde el lector pueda desplazarse de manera sencilla a través del contenido de la

pagina web.
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El logo que identifica la pagina esta al principio con el nombre, seguido de unas imagenes
que son las entradas destacadas del sitio, cumpliendo la funcidon de portada a las categorias de la
pagina. Esta decision se debe también a que es la estructura mas comun usada por los medios de
comunicacion, esto se refiere a darle mayor importancia y relevancia a los articulos, reviews y

noticias mas importantes (Nielsen, 2001).

b. Formato
La era digital brinda actualmente infinitas opciones para desarrollar nuestra creatividad.
Disefiar para alguna revista, periodico, libros, u otros medios impresos, hace limitar el espacio de
trabajo y con ello la creatividad. En vez de eso, las plataformas digitales, permiten una
distribucion y segmentacion del contenido més eficiente y de facil acceso, sin importar el tamafo
de la pantalla. Es por ello que los sitios Web, pueden contener una amplia variedad de menus sin

que ninguno le reste importancia a otro.

Sin embargo, el disefio que se optd para el proyecto fue la plantilla “Canard” de la
plataforma WordPress, la cual cumplia con las expectativas que se buscaban para el disefio.
Permitiendo resaltar cinco entradas destacadas en el homepage de la pagina y que diera espacio
para las noticias debajo de las destacadas, aprovechando también el espacio del lateral derecho
para las botones de las redes sociales, las ultimas publicaciones y las categorias (Ver Anexos 1 al

7).

Este disefio estd pensado para ser visto a través de la pantalla de una computadora o una
tableta, sin embargo, los lectores que accedan desde sus dispositivos moviles no tendran ningun

problema en visualizar el contenido.

c¢. Tipografia de las Notas
Para el sitio web “ElGamerLAtino” se emple6 en los titulos la tipografia “Oswald” para
los titulos, ya que esta representa una imagen creativa y clésica, lo cual es ideal para transmitir la

pasion por los videojuegos.
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Cada letra dispuesta de un cierto modo representa un sonido de un lenguaje hablado y
expresar ideas visualmente, de modo que otra persona pueda entender tal como se pretendia.

(Ambrose y Harris, 2009).

La fuente base que se utilizo para el texto de las entradas publicadas fue “Lato” que es un
tipo de letra de “palo seco”, es decir, sin remates en sus terminaciones. Su estructura sélida
proporciona estabilidad y seriedad al texto publicado, sin perder la intencién de cercania en el
texto. Es ideal para la web por sus detalles semi redondeados, ayuda al lector a leer sin

inconvenientes y también se adapta a cualquier dispositivo electrénico.

d. Titulos
Los titulos mantendran la tipografia mencionada anteriormente y no se realizara ningun
tipo de cambio o modificacién, con la intencion de mantener el sitio de Web con un disefio

minimalistas.

e. Texto
Solo se resaltan las palabras clave o los nombres propios que figuren en el cuerpo del
texto, ademas, de usar la letra cursiva para los nombres de los juegos. Existen las excepciones
donde se usaran las comillas para los nombres de los juegos cuando se utilicen varios nombres en

los titulos y los sumarios de las notas.

f. Logo

El logo fusiona un concepto generador vinculado a la tematica de la pdgina Web como los
valores que posee. El dispositivo grafico estd conformado por un monograma que utiliza las letras
o iniciales principales del nombre de la pagina (GLA), la letra G forma un robot, el cual es un
elemento que representa diversos aspectos: por una parte, es tecnologia y evolucion,
caracteristicas que se aprecian en el medio de los videojuegos y consolas; por otro lado, indica
trabajo constante, el cual es necesario para cumplir la misién de la pagina en convertirse en la
principal referencia de los videojuegos de Venezuela. Las letras LA, se encuentran establecidas
bajo el concepto de interrelacion de formas, donde ambas coinciden en el mismo espacio y

establecen una relacion de sustraccion.
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Los trazos que componen el monograma son rectos para proporcionar la sensacion de
seguridad, fortaleza y orden; ademas estos trazos connotan modernidad y sencillez (Wiedmann,

2007).

Como bien se conoce los videojuegos tienen cuatro décadas en el mercado, por ende, la
tipografia evoca un estilo retro constituida por pixeles, aportando un balance entre lo antiguo y
moderno. La paleta de colores estd orientada en comunicar autoridad, sencillez; neutralidad con
el gris y con el rojo dinamismo, pasion y energia; el color negro de la tipografia aporta poder y
prestigio, lo cual resume tanto las acciones que realiza un gamer asi como también las

sensaciones que éste siente al jugar.

ElGamerLAtino

Imagen 1.- Logotipo de ElGamerLatino (disefio propio)

g. Colores
La paleta primaria de colores debe ser utilizada en todas las piezas impresas y digitales,
asi como utilizar los colores correspondientes en el logo sin alterar ninguno de estos, un uso

incorrecto de los mismo podria transmitir un mensaje equivocado. (Ambrose y Harris, 2008).
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474745
G:63%
R: 71 M:53% H:59°

G: 71 Y:53% 35:2%
B: 69 K:53% B:21%

930000
6:25%
R: 153  M:100% H:0°

G:0 Y: 100% S: 100%
B:0 K: 26% B: 60%

000000

C-91%
R:0 M:79% H:Q°
G:0 Y:62% S:100%
B:0 K:97% B:0%

Imagen 2.- Descripcion de la paleta de colores para el logo de EIGamerLatino

El logo también tiene unas versiones en positivo y negativo las cuales deben ser utilizadas

cuando la reproduccion y aplicacion es limitada a un solo color.

Imagen 3.- Descripcion de la paleta de colores en negativo para el logo de ElGamerLatino

h. Fragmentacion del logo
Las fracturas del logo permiten un uso mas amplio de este, sin embargo, siempre que se
pueda se debe utilizar la pieza original. Las versiones fracturadas presentadas del logo no deben
sufrir otra alteracién o modificacion. A continuacion el desglose visual de cada opcidn, segin sea

el caso:
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1 ElGamerLAtino

La version 1 corresponde al logo original.

EElEamEFLFItinu

La version 2 aplica la tipografia.

La version 3 se implementa sélo el monograma.

La version 4 tnicamente a la G como icono.
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i. Tipografia del Logo
La tipografia que conforma el nombre de la pagina Web es Retro Gaming Regular, la cual
para mejor legibilidad en una escala reducida fue modificada. Esta se debe usar siempre que se
puede en el medio digital y la reproduccion impresa. Cuando esto no sea posible se puede optar
por la tipografia secundaria denominada Oswaldo o se utilizard el logo sin el nombre,

dependiendo del caso.

ABCDEFGHIJKELH
HOFPQRSTUVHARYZ
abcdefghigklm

nopqgrstuvuxyz

HiC 34506 7VE9ITH

Imagen 4.- Referencia de la tipografia “Retro Gaming”

j- Presentacion del contenido
La visualizacion del sitio web es Unicamente de forma digital y se utilizo la plataforma

WordPress.

k. Materiales
Fue necesario una serie de recursos que son vitales para realizar el proceso de creacion del

sitio Web, dentro de los cuales se tiene:

e Infraestructura: es preciso un espacio de trabajo amplio el cual debera contar con las

minimas comodidades necesaria.

e Mobiliario: corresponde a la mesa de trabajo utilizada.
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e Equipos tecnolégicos: HP Pavilion dm4 y camara Fuji Film.

e Programas de computacion: Paquete de Microsoft Office, Canvas y la aplicacion de
WordPress para teléfonos moviles y tabletas.

e Plataformas digitales: Wordpress, Gmail, Facebook, Twitter Instagram y Buffer.

I. Criterios de las Imagenes
Las imagenes que pueden ser aptas para el sitio Web deben cumplir con los siguientes

parametros:

Se podran utilizar imagenes resterizadas, que son aquellas que estan compuestas por
pixeles en una reticula, donde en cada pixel contiene informacién de color para la reproduccion
de la imagen. Posee una resolucion fija, lo cual significa que una ampliacién de la imagen resulta

en un descenso de la calidad.

También el uso de imagenes vectoriales estd permitido, sin embargo, se debe guardar en

formato .PNG para conservar su calidad.

e Imagenes para el encabezado (Destacados): estas imagenes deben ser referentes a

las noticias, al articulo o al review que esté en ese espacio. La medida de la imagen
sera de 1200 x 720 pixeles y minimo 72 dpi en formato .jpg.

e Imagenes para el cuerpo de las notas: imagenes del juego o que tengan relevancia
con el contenido de la nota que se esté publicando. La medida de la imagen sera de
800 x 600 pixeles, 72 dpi de resolucion. Estas deben ir centradas en la publicacion
y no pueden llevar el logo de ninguna otra marca o empresa. En caso de ser
imagenes con derechos de autor, se incluird el crédito en la descripcion de la

imagen.
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8. Planificacion estratégica

a. Descripcion del Concepto del Producto
ElGamerLAtino es una marca dedicada especialmente a informar a los jugadores y

amantes del mundo de los videojuegos sobre los acontecimientos de este.

b. Identidad del Proyecto
Se identifica por ser un proyecto social, que ayude a personas a estar informadas y que
puedan escuchar opiniones sobre lo que acontece en el mundo de los videojuegos. Ofrecer

variedad de contenido a los lectores de forma gratuita y de calidad.

c. Identificar el Target
Este sitio Web va dirigido a personas de clases socioeconémicas AB+, que tengan acceso
a dispositivos electronicos y deseos de conocer lo que ocurre en el mundo de los videojuegos,

ademas de valorar las opiniones y reviews sobre los tltimos lanzamientos.

La edad promedio es de 15 a 25 afos. Lo mds importante es que el lector tenga nociones

basicas del funcionamiento de una pagina Web y del contenido publicado.

d. Mercado y Competencias
La competencia de los sitios Web que abarcan la cobertura de videojuegos en Internet es
alta, sin embargo, en Venezuela no se presenta ninguna competencia que pueda representar un

riesgo.

e. Analisis FODA

Fortalezas e Bajos costos de produccion.

e Temas de interés para los gamers

venezolanos.

e Experiencia en el periodismo

online.
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Oportunidades e Amplio espectro de nicho del
mercado.
e Contenido personalizado.
e Ausencia de competencia en el
pais.
Debilidades e Sitio Web desconocido.
e Escasos colaboradores.
e No genera ingresos.
e Ausencia de publicidad para el sitio
Web.
Amenazas e Servicio de Internet inestable.
e Problemas para analizar los juegos

al momento del lanzamiento por

falta de presupuesto.

f. Propuesta de Valor
La pagina Web de “ElGamerLAtino” busca crear un espacio donde los jugadores
venezolanos puedan leer e informarse, ademas de ser un portal que esta abierto a la colaboracion

para que los fanaticos puedan escribir, comentar y compartir sus comentarios sobre los

videojuegos.

Las redes sociales juegan un papel fundamental en la sociedad actual, es por ello que los

comentarios, dudas o las criticas seran tomadas en consideracion para mejorar el rendimiento de

la pagina para crear el concepto de una comunidad de jugadores mas informados.
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g. Relacion con los Lectores
Es importante para la imagen de la marca tener un contacto con los lectores, ofrecer
respuestas a las dudas, comentarios y fomentar la interaccidon con la pagina. Manteniendo siempre
un lenguaje respetuoso, de manera que exista una linea ética que debe mantenerse sin importar la

naturaleza del comentario que se reciba. (Punti, 2002).

h. Canales de Distribucion del Contenido
Con la intencion de que el contenido pueda tener un mayor alcance, la pagina Web tiene

sus redes sociales, con las cuales el contenido es difundido de acuerdo a las plataformas.

e Facebook: el contenido publicado es mas largo debido a que la red social permite una
mayor extension en el texto, permitiendo hacer un resumen del contenido de la nota para
captar el interés del lector.

e Twitter: debido a su principio de “mensajes breves”, es el medio ideal para difundir las
noticias y permite organizar el contenido de manera que pueda repetirse la misma nota en
varios horarios con la intencién de aumentar el alcance y las visitas al sitio Web.

e Instagram: siendo la red social mas visual es ideal para captar un publico joven y

capitalizar mediante una de sus funciones, las “historias”, un mayor alcance e interaccion.
i. Promocion del Contenido
Las notas que se publiquen en la pagina web también seran difundidas a través de las redes

sociales con el fin de lograr que estas tengan un mayor alcance con los lectores. Para cada red

social se implementa una adaptacion del contenido, como se lee a continuacion:

a. Facebook: Microsoft confirmé a través de su division Microsoft Game Stack, que tras una
gran deliberacion no asistira a la Game Developers Conference 2020 por seguridad y

precaucion con respecto al coronavirus.
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B El Gamer LAtino
m—=i=- . Publicado por Buffer [2]- 27 de febrero a fas 16:57 - @

Microsoft confirmd a través de su division Microsoft Game Stack, que tras
una gran deliberacion no asistira a la Game Developers Conference 2020
por seguridad y precaucion con respecto al coronavirus.

hitps //butt.Iy/2TjGbpe

Imagen 5.- Pagina de ElGamerLAtino en Facebook

b. Twitter: La experiencia de la onceava edicion de la CaracasGameJam muestra el amor y la

pasion por los videojuegos de los desarrolladores venezolanos.

Twittear

inicio @ By e N B reiowat e
oo i ElGamerLAfi
Explorar La experiencia de la onceava edicion de la onstmimms
CaracasGamelam muestra el amor y la pasién por los Un hugar que le ofrece 3
e videojuegos de los desarrolladores venezolanos

Mensajes
Guardados & M ¥ s
Listas

Perfil
Tendencias para ti

Mads opciones 2R 3 e VaraTusl
HCOVIDS
31) 01| 02 74 M Tweste

EWED | FROSE

BmoueDAE

Tt

n evento que redne & amor por el gaming venezolanc

Imagen 6. - Perfil de EIGamerLAtino en Twitter
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C.

Instagram: Se cumplen 20 afios del lanzamiento de PlayStation 2. El 4 de marzo del afio
2000, sali6 a la venta la PlayStation 2, la consola que revolucion6 el mundo de los
videojuegos. Es la consola mas vendida en la historia en relacion a los afios en que estuvo en

el mercado con mas de 155 millones de aparatos.

Ei elgamerlatino

‘E elgamerlatino Se cumpien 20 afos del
lanzamiento de PlayStation 2. El 4 de
marzo del afic 2000, salic a la venta la
PlayStation 2, la consola que
revolucieno el mundo de los video
juegos.

Es la consola mas vendida en la
historia en relacion a los afios en gue
estuvo en el mercado con mas de 155
millones de aparatos.

#ps2 #playstation #stayplay

Qv N

4 Me gusta

IJ @ playstation

Imagen 7. - Perfil de EIGamerL Atino en Instagram
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9. Filosofia de gestion
a. Mision
Convertirse en la principal pagina web de Venezuela en cubrir los acontecimientos del

mundo de los videojuegos.
b. Vision
Ser reconocidos como un medio de comunicacién que cubra la fuente de videojuegos en

Venezuela.

¢. Valores

e Responsabilidad
e Constancia

e (Colaboracion

e (alidad

e Pasion

d. Plataforma digital
El primer paso para realizar el desarrollo del proyecto fue la investigacion sobre las

plataformas digitales, pensando en cual podria cumplir con las expectativas del sitio web

“ElGamerLAtino”.

Cuando comenz6 la idea del proyecto hace cinco afios durante la materia “Tecnologia de la
Comunicacion e Informacion”, se habia implementado la plataforma de WordPress para un blog
de videojuegos. Tomando esta idea como base se penso crear una pagina Web de manera formal,

que cuente con un dominio propio y que pueda ofrecer un espacio para los jugadores

venezolanos.
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10. Conceptualizacion del mapa del sitio web

El mapa del sitio permite organizar los contenidos de forma logica y facil en un sitio Web
para propiciar la navegacion dentro de la pagina. Ademads, es la guia fundamental para la

construccion de los bocetos que permitiran luego la maquetacion digital del sitio Web.

El mapa del sitio inicial del proyecto incluye:

ElGamerLAtino

Home

Buscar

Noticias Reviews Articulos

Redes Sociales Categorias

Imagen 8.- Mapa conceptual de la pagina.

11. Bocetos iniciales del sitio Web

Luego de construido el mapa del sitio se procedio a crear los bocetos graficos de la distribucion
del homepage, paginas internas y un detalle de articulo con la intenciéon de organizar, mediante la
jerarquizacion de contenidos en base a los criterios editoriales, la relevancia y el impacto. A

continuacion, los bocetos:
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—» [Logo

Mend

4
4

- |
Buscador

Imagen 9.- Primera visual de distribucion del homepage. (Creacion propia)
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Nelicias

Buscador
| Ttulo de o !
Noticia . Redes Sactoles
Novedodes
- Calegorios

Imagen 10.- Primera visual de distribucion de una seccion interna. (Creacion propia)
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Imagen 11.- Primera visual de distribucion de una seccion interna de los articulos. (Creacion propia)
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12. Maquetacion del Proyecto

Luego de consolidada la distribucion de los elementos de forma légica, se procedio a realizar la
maquetacion del proyecto en la plataforma WordPress, integrando todos los elementos que

componen el disefio y tomando como guia para su elaboracion al mapa del sitio y los bocetos.

=
LA

EIGamerLAtino

Noticias  Revimas  Arffodlos =

ARTRULD 0
Nintendo se mantiene al [
|@guama de.la nucya go

'

J
ARTIOLLG “

6 Razones parlaSHiees Bugno Jugae

OIS £ ’ r - ARTEULG |

NBA 2K20%e"rindz homenaje a Kobe CaracasGamela |
yént'an el saldn dd |a fama de su ARTRWD - que reiine ol amor porel gaming -,

juEgy Las joyas ocultas para el 2020 = . venezolano

Imagen 12.- Visual del homepage luego de la maquetacion (creacion propia)

En el Home se puede apreciar el logo en la parte superior junto con el nombre que cumplen la
funcién de identificar el sitio web en todo momento, ademas, puede ser usado para regresar al
inicio en cualquier momento con un clic desde cualquier seccion interna de la pagina. Después se

encuentra el menu donde estan las categorias de la pagina Web en orden de relevancia.

Las cinco entradas que estan disponibles sirven como el contenido destacado, alli los articulos,
reviews y noticias importantes estdn posicionadas en orden cronoldgico para que el lector lo

ubique con mayor facilidad.
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NOTIOA Hismign

Life is Strange cumple 5 afios

i Domtnod £ t olobe ey o gui & o de Life is 5

Sizuenos
fv©
Novedades
Life is Strange cumale 3 ahos
NOTIOA
Mortal Kombat Legends: Scorpion's Revenze revela su primer e e
i ievanme reves so ormer todiles
trailer
Lanueis pelicula de animscicn basads en io saga de Mortal Kambat lagard g By DOOM Erernalserd un juege
completo desde sy TETTO ¥

descarta las micro-transacciones

MEA 2K 0 ‘e rinde homenaje 2 Hobe
Bryanten elszion de iz fama de sy

juege

Las jorvas ocuitas para 2| 2020

NOTICA Categorias

DOOM Eternal serd un juego completo desde su lanzamiento y -

descarta las micro-transacciones SAuio
Moticia
Revisws

ROTIOA

Mioh 2: nuevo trailer, imagenes y confirman sus DLCs
El videnjuege de samurdis Neoh 2 enseda nugves alementos de su historia, canturas v
detalles de sus exnansicres

Imagen 13.- Visual del homepage luego de la maquetacion (creacion propia)

Desplazandose mas abajo estdn el resto de las noticias, a la derecha se encuentra el buscador
interno, que permite encontrar contenidos dentro del sitio Web mediante palabras claves; luego
los accesos a las redes sociales, seguidamente las novedades, que es una breve lista de las Gltimas
notas que se han publicado y las categorias en formato de lista, como accesos rapidos adicionales

para los usuarios a las secciones principales.
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ARTICUIE

CaracasGamelam202
gaming venezolano

Desarroiladares, arbistas, estudiantes, profesionales de la computacion,
disefadores, muisicos. son algunas de los talentos que e reunieron el 31 de
ENEFD Pard SLMErgirse en unad experiencia que puse o aprueba su creatividad, su
desen de aprender v su capacidad de resolver problemas.

La GlobalGameJam es un evento que redne 2 los amantes de la industria
de los videojuegos con la metade crear un juego en 48 horas.

Fsate afin la anceava edicidn de la CaracasGame lam se llevd acaho en las

Imagen 14.- Apariencia de los articulos

deseo de aprender y su capacidad de resalver probilemas.

La GlobalGameJam es un evento que redne a los amantes de la industria
de los videojuegos con la meta de crear un juego en 48 horas.

Este ano la onceava edicion de 1a CaracasGamelam se llevd a cabo en los
espacios de Wayra v conté con el apoya de Cryptobuyer v Pana, en dénde
el evento dio su apertura a las cuatro de la tarde del viernes 31 de enero.

En la presentacién se proyectaron unos videos del fundador de la
CaracasGameJam Ciro Duran quisen expreso su alegria por seguir
llevando 2 cabe el evento por once anos seguidas. También se exhibieron
los videos de intreduccidn al evento a nivel internacional y sereveld el
tema del evento de este afto: "Repalr” (reparar).

Fasteriormente se llevt 3 caho [a division de los equipos y indos
empezaron a discutir 1as ideas de sus juegos. ;Qué sistema usar? ; PixelArt
0 3D7 :Come abordames la tematica? Son algunas de las preguntas que
surgen durante las primeras horas mientras los artistasempiezan a

trabajar e incluso a mitad del desarrollo,

Entre |3 oresidn v las discusiones creativas [os narticinantes nudieron

Imagen 15.- Cuerpo del texto
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Buscar . Q

Siguenos

y@

Siguenos

Bv@©

Novedades

Se anuncia Amnesia:
Rebirth para PS4y PC

Project Maverick: un nuevo
videojuego de Star Wars

Condenan a 116 afios de
cércel por fraude a una
exjugadara de Counter-

Strike

Jugadores de Dreams
comsiguen trabajo &n la
industria de los
videojuegos

Los titulos que llsgaran a
PlayStation Now en Marzo



El evento termina con una foto de los participantes y tambi¢én con algunas
palabras de los organizadores quienes agradeciercn a los desarrolladores.

Galeria de im&genes:

Imagen 16.- Galeria de fotos en las notas (las que lo ameriten)

LA

ElGamerLAtino

ARTiCULO

Nintendo se mantif
margen en la guerrg

fuieva generacion de consolas

Imagen 17.- Version movil del sitio web.
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NOTICIAS

Project Maverick: un nuevo
videojuego de Star Wars

Un bot de Twitter filtra lo que se creé que es un
nuevo juego de Star Wars llamado Project Maverick
Continua leyendo

S MARZO, 2020

Imagen 18.- Apariencia de una nota en version movil (Exterior)

Q E' =
LA

ElGamerLAtino

NOTICIAS

Project Maverick: un
nuevo videojuego de
Star Wars

Imagen 19.- Apariencia de la nota en version mévil 1 (Interior)
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Project Maverick: un
nuevo videojuego de
Star Wars

Un bot de Twitter filtra lo que se creé que es un
huevo juego de Star Wars llamado Project Maverick

Hace algunos dias se revelaron los primeros
detalles de Star Wars: The High Republic,
anteriormente conocido como Project Luminous,
esto ha hecho que las opiniones sobre el nuevo
rumba que tomara la franquicia de videojuegos
de Star Wars.

Se estima gue una nueva fase de la saga iniciaria
con un juego, pero no hubo noticias al respecto.
Sin embargo, gracias a una filtracién en Twitter
se deja ver unaimagen de lo que se espera que
sea un nuevo juego de Star Wars que tiene el
nombre clave de Project Maverick.

Imagen 20.- Apariencia de la nota en version movil 2 (Interior)
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14. Conclusiones

En Venezuela existe una carencia de medios que pueda cubrir esta fuente debido a que la
industria de los videojuegos se encuentra gravemente afectada por la situacion que atraviesa el
pais. A su vez la falta de recursos y la alta cifra de inversion para iniciar un proyecto imposibilita
la produccion de nuevos medios, sin embargo, actualmente nos encontramos en la era digital que

nos permite abrir nuevos caminos para la informacion, el entretenimiento y las ideas.

La intencidn de este proyecto fue otorgar un espacio donde los fanaticos del mundo de los
videojuegos pudieran informarse, leer reviews y ofrecer articulos de opinion e interés sobre este
mundo, de esta manera, se aporta un nuevo medio digital de informacion y entretenimiento hecho
en Venezuela, con contenido util y disefio simple que invite a los amantes de este mundo a leer,

opinar y escribir.

El producto final paso por varias transformaciones y ajustes de disefio, pero se logro crear
la pagina web profesional dedicada al mundo de los videojuegos y se pudo obtener aprendizajes
tanto tedricos como practicos durante el proceso. El aprendizaje teorico fue principalmente sobre
periodismo digital, sobre la creacion de una imagen corporativa, ademas de todo lo relacionado
con la hipertextualidad, multimedialidad e interactividad, permitiendo pulir el proyecto de

“ElGamerLAtino”.

A su vez, el aprendizaje practico fue conocer a través de ensayo y error el manejo
profesional de la plataforma WordPress, asi como el mejorar el estilo de redaccion de textos

considerando lo aprendido en la Universidad Montedvila sobre géneros periodisticos.

Este proyecto alojado en www.elgamerlatino.wordpress.com podra ser visitado por

cualquiera que tenga un dispositivo electronico con acceso a Internet, también tendran la
oportunidad para compartir contenido, previamente revisado y asi generar interactividad con los

lectores.
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15. Recomendaciones

Dado que trabajo requiri6 la creacion del sitio web www.elgamerlatino.wordpress.com y

el tiempo que se invirtid desde el disefo, la redaccién de contenido, creacion de las redes,
seguimiento de las noticias, entre otras; para garantizar el crecimiento del proyecto se debe tomar

en cuenta las siguientes recomendaciones:

e Incluir una seccion de “Podcast” para poder diversificar el contenido y asi tener un
espacio para la interaccion con el publico.

e Mantener la produccioén y gestion de contenido para la pagina Web de manera que este
proyecto perdure en el tiempo.

e Identificar una cartera de posibles socios para forjar alianzas estratégicas que ayuden a
generar ingresos a “ElGamerLAtano”.

e Incorporar colaboradores que tengan la intencion de ejercer el periodismo en esta fuente
informativa, de manera que ayuden a generar contenido para la pagina.

e Adquirir una cuenta “Premium” en la plataforma WordPress que permite mayor

personalizacion, asi como adquirir el dominio “elgamerlatino.com”.

e Desarrollar campaiias de promocidn pagas, mediante las plataformas de administracion de
anuncios de Facebook, Instagram, Twitter y Google Ads para aumentar la exposicion de

los contenidos, el reconocimiento y su posicionamiento SEO en buscadores.
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Ea GlabalGameiam ex wn evenis gue reiine a les amantes de la indwsiria
de |las videoiuezos con la meta de crear wn juego en 48 haras.

Esfe aiie |a onceswa edicidn de la CaracasbGame]am s= llewd a cabo en lns
sspacies de Miapra ¥ cunts can el apeys de Expplobayer y Pana, en démie
el evento dio su apertura a las cuatro de la tarde del viernes 31 de enero.

En la presentacion se proyectaron unos videos del fundador de la
CaracasGamelJam Ciro Duran, quien expreso su alegria por seguir
llevando a cabo el evento por once afos seguidos. También se exhibieron
los videos de introduccidn al evento a nivel internacional y se reveld el
tema del evento de este ano: “"Repair” (reparar).

Posteriormente se llevd a cabo la divisién de los equipos vy todos
empezaron a discutir las ideas de sus juegos. ; Qué sistema usar? ; PixelArt
0 3D?;Cédmo abordamos la tematica? Son algunas de las preguntas que
surgen durante las primeras horas mientras los artistas empiezan a
trabajar e incluso a mitad del desarrollo.

Entre la presion y las discusiones creativas los participantes pudieron
compartir un poco sobre sus experiencias en las ediciones pasadas y sobre
su trabajo como desarrolladores, “hay talento en Venezuels, los
disenadores estan desperdigados en pequenos grupos, pero se les puede
encontrar”.

Anexo 5.- Cuerpo del articulo (parte 2)
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Entre |a presién ¥ las discusiones creativas los parficipantes podieros
compariir ua poco solife sus exporiencias en a5 edicienss pasadas y sabee
su Frahaie coms desarrslladores, “kay Ealenio en ¥eneruela, los
diseiadores estan desperdigados en pegueiios grupas, pero se les peede
exceatrar.

El arganizaidsr de esie aiio Elrisfian Blizeros comenda sabee &l cvesin:

(L "Ex muy coscivaawis poiker wrgeninr el ornts, B be arwisie mucie
seate de afuere pary gue puesils Seracse x cala™

Las entradas para el evento se agotaren en tan solo seis horas. Asilo
asegura Cristian quien ahade "recibimos apoye de muchas peraonas fuera
del pals que nos ayudaron a llevar el evento a cabo, incluso nas dond |2
presidenta de la ClobalGameJam”.

Anexo 6.- Cuerpo del articulo (parte 3)

Esle aiip los organizadorss del everio se encargaren de praveer la comila
2 Io=s participantes y el equips del s538 tambiEn desarrol o algunas abras
que lnersn preseptadas el damings en 2l cierre del sxents, donde Edlas

las participantes fwi q yaubir =u juegc a la pigina de la
GlobalCameiam, domie ex pasiile deseargar los tfules yue crearen los
R R,

Enm |2 presestacitn pudieron shserrarse el esfaerze, el agatamicaioy la
satisfaccion de los creadores quienes presentaron con orgullo sus obras.
Las presentacioneas abarcaron todo tipo de Juegos, desde las plataformas
hastalas aventuras en el espacio.

Coma la fueren Cross Wrenches y Repair SpaceShip Simulator dos aventuras
espaciales en las gue ticnes que buscar piezas en el espacio o apovar a las

navesde tu equipo para que lleguen a la victoria

También se presentaron titulos que apastaren por ideas mas emocionales
coma Life Fix un titulo que busea demostrar coma “el Fixer tiene el poder
dereparar lo gque guiera, excepto su vida" y Dreaming Bonds una aventura
que lleva al jugador a explorar los suefios de un nino que solo guiere
despertar de su pesadilla.

Anexo 7.- Cuerpo del articulo (parte 4)
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El evento termine con ana Isin de les parficipantss y IambiEn con algunas
palakras de los arganizadores quienss agradecieron a les desarrslladorss.

Gl deimEzmnes:

4FEBRERO, 2020

#DESTACADOS, #EVENTO, # GAMEJAM, # GAMERS, # VENEZUELA

Anexo 8.- Cuerpo del articulo (parte 5)
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