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Resumen

El objetivo de la presente investigacion es definir la relacion entre las Piezas
Gréficas y la Percepcion visual en gamers de San Juan de Lurigancho 2022. Por
tanto, se crearon piezas graficas para el lanzamiento digital del videojuego Tunche,
las cuales fueron expuestas a los jugadores para luego hacer un analisis con los
datos obtenidos mediante una encuesta. Las piezas gréficas tuvieron como objetivo
mostrar a los personajes del videojuego Tunche, representando colores y formas
representativas y que traigan el recuerdo de la Amazonia Peruana.

Este estudio es de enfoque cuantitativo, disefio no experimental, transversal de tipo
aplicad y nivel correlacional. La encuesta se conformé por 11 preguntas con
opciones multiples en escala de Likert. La muestra se constituyé por 108 gamers.
La fiabilidad se obtuvo mediante el Alfa de Cronbach, con una significancia de
0,722, se aplicé Rho de Spearman consiguiendo una correlacion positiva mediana
ya que se obtuvo un valor de 0,599, ademas que el valor de la significancia obtenido
fue de 0,000 que es lo requerido (0,000 < 0,05), afirmando la hipétesis y rechazando
la nula. Se concluyé que las piezas graficas fueron claras para anunciar el

lanzamiento del videojuego y poder despertar el interés de los gamers.

Palabras clave: Piezas gréficas, comunicacion visual, percepcion visual,

elementos visuales.
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ABSTRACT

The objective of the present investigation is to define the relationship between the
Graphic Pieces and the Visual Perception in gamers of San Juan de Lurigancho
2022. Therefore, graphic pieces were created for the digital launch of the Tunche
video game, which were exposed to the players for later make an analysis with the
data obtained through a survey. The graphic pieces aimed to show the characters
of the Tunche video game, representing representative colors and shapes that bring
back the memory of the Peruvian Amazon.

This study has a quantitative approach, a non-experimental, cross-sectional design
of an applied type and a correlational level. The survey consisted of 11 questions
with multiple options on a Likert scale. The sample was made up of 108 gamers.
Reliability was obtained using Cronbach's Alpha, with a significance of 0.722,
Spearman's Rho was applied, achieving a median positive correlation since a value
of 0.599 was obtained, in addition to the significance value obtained being 0.000,
which is required. (0.000 < 0.05), accepting the hypothesis and rejecting the null. It
was concluded that the graphic pieces were beneficial to announce the launch of

the video game and could arouse the interest of gamers.

Keywords: Graphic pieces, visual communication, visual perception, graphic

elements.
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I. INTRODUCCION

Actualmente, las grandes marcas crean piezas graficas para ganar mas relevancia
en el publico a través de formas, colores y tipografia, reforzando asi su

permanencia en la memoria de sus receptores.

En el mundo entero, el mercado de videojuegos ha sido dominado durante
muchos afios por Asia, Europa y también Estados Unidos en 70 % teniendo como
referencia diversos titulos como Legend of Zelda y Cuphead, aunque sintiéndose

la ausencia de Latinoamérica.

En el caso de muchos paises latinos, han realizado diferentes titulos de
videojuegos con diferentes estilos de animacion y/o artisticos que, a pesar del arduo
trabajo de sus equipos de desarrollo, no trascendieron lo suficiente para sobresalir

internacionalmente e incluso sin lograrlo en sus propios paises de origen.

Nuestro pais Perl, ha demostrado que se puede desarrollar exponentes a la
altura de todos los videojuegos ya existentes. Uno de los proyectos de videojuegos
que saco cara por nuestro pais, en Lima, es "Tunche", un juego ambientado en la
amazonia peruanay su mitologia. Mejia O. (2021), afirma que el videojuego Tunche
es el proximo representante que brillar4 en el género de beat'em up como otros
titulos como Castle Crashers y su género estara fusionado con el estilo roguelike y
fue uno de los juegos del Steam Games Festival que gener6 mas expectativas en
los asistentes. Eso quiere decir que Tunche gracias a su innovadora propuesta de
jugabilidad, hizo crecer las expectativas alrededor del mundo y también a una parte

de nuestro pais, pero a falta de piezas graficas no ha sido lo suficiente.

Emplear piezas graficas aporta como material visual, informativo y motivante
para el receptor haciendo uso de la percepcion visual. Y el realizar diferentes tipos
de piezas contribuye a alzar las expectativas y la preferencia del puablico al que se
dirige. Asencios V. (2018). Al crear piezas graficas se contribuye a la captacion de
los receptores, estimula sus emociones y asi estos pueden sentirse mas motivados

con el mensaje o marca y mantenerlo como recuerdo en sus mentes.



También Villarreal (2018), nos dice que la creacion de piezas graficas debe
ser disefiadas de acuerdo al tipo de publico va dirigido, siendo ese uno de los
aspectos mas importantes ya que asi transmitiremos mensajes claros. Con esto se
entiende que se debe conocer con seguridad a quien van dirigidas las piezas para

asi captar mas su atencion y tener una mejor recepcion visual.

La percepcion visual es el desarrollo en el cual se interpretan emociones y
reacciones transmitidas para darles un significado gracias a los ejemplares y segun
su tamafo, color y forma. Arotinco (2018). Se puede decir entonces que la
percepcion visual es la deduccion de estimulos que son difundidos gracias a

diversos elementos visuales que conforman las piezas gréficas.

Emplear las piezas graficas en un lanzamiento o campafa de interés, tienen
el objetivo de darle relevancia a una marca o producto en especifico, utilizando un
mensaje directo empleando la persuasion sin darle muchas vueltas al mensaje que
se quiere dar. Sanchez L. (2019). Teniendo entonces esto en cuenta, el disefio de
estas piezas debe tener la informaciébn concisa y sin enredos para poder
permanecer correctamente en la memoria del publico, asi la marca o producto

pueda posicionarse mejor y asi lograr su objetivo en su campafia correspondiente.

El proyecto de videojuego Tunche que, a pesar de haber ganado
reconocimiento en el extranjero, entre el puablico peruano, especificamente entre
los gamers de Lima- Este, no ha conseguido tanta relevancia entre compatriotas ya
que, este en un inicio era dirigido al publico internacional, sin tomar importancia al

publico peruano.

En Peru los videojuegos no han tenido tanta relevancia debido a la mala
fama de diferentes tipos de contenido nacional que no obtuvieron reacciones
positivas, creando asi una desconfianza del publico a proyectos nacionales,
teniendo una imagen negativa y “ya antes vista” en la poblacién. El producto
nacional es menospreciado por los mismos peruanos, esto incluye a los

videojuegos.



Debido a esto, el publico peruano contindia ignorando los logros nacionales
a pesar de este haber recibido el apoyo internacional, ya que esta creencia de que
todo producto nacional es malo, perjudica tanto a las personas involucradas en la
realizacion y a los mismos ciudadanos peruanos que tienen la ambicion de crear
proyectos innovadores como este, siendo rebajados por el simple hecho de creer
que el producto nacional no se compara al realizado en el extranjero. El aporte que
se hizo, fue disefiar piezas gréaficas que muestren el estilo y disefio del videojuego
Tunche de su lanzamiento digital y asi activar la percepcion visual y el

reconocimiento de parte de los compatriotas gamers Lima-Este 2022.

Es por ello que, el videojuego tunche a pesar de ser ganador de diferentes
premios internacionales, estando en el ojo de diferentes paises a su proximo
estreno, no ha llamado la atencién de consumidores de su propio pais de origen.
Para esto, se elaboré el disefio de piezas graficas para sobresalir entre el publico
limefio y conseguir dar una buena percepcion visual de potenciales jugadores de
nuestro pais que tienen poco conocimiento sobre su lanzamiento 0 muestran

interés en los videojuegos peruanos.

Los problemas de investigacion con una estructura ordenada y clara, tendran
una conclusion adecuada (Hernandez, 2014). El problema general y los especificos

de este estudio fueron:

¢, Cudl fue la relacion existente entre las piezas graficas del lanzamiento digital del
videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2022?

e ¢ Cualfue la relacion entre los elementos visuales del lanzamiento digital del
videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este 20227

o (Cual fue la relacion entre los elementos practicos del lanzamiento digital
del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este
20227



La justificacion metodoldgica es importante ya que todo estudio debe argumentar
las razones de realizacion de este. El propdésito de toda investigacion debe ser

significativo para saber si realmente es justificable. (Hernandez, 2014).

El siguiente estudio tuvo una justificacion economica debido a que, las piezas
fueron expuestas en formato digital, puesto que el trabajo realizado para este
estudio fue de disefiador e ilustrador para la empresa LEAP, la cual estara de
encargada de correr con los gastos del merchandesing fisico, en consiguiente, el
presente trabajo no corrié con gastos de impresion. También tuvo una justificacion
social, ya que este trabajo quiere visibilizar a un proyecto peruano que merece el

reconocimiento de otros peruanos.

Igualmente presento justificacion metodoldgica ya que se obtuvieron antecedentes
e informacién de libros, investigaciones, articulos pasados para poder construir esta
indagacion. La realidad por la que este trabajo se justificé es porque actualmente
la poblacion no confia en proyectos nacionales debido a la fama que han tenido en
el pasado y es por eso que proyectos como de videojuegos se enfocan mas en un
publico extranjero que en muchas ocasiones si sabe valorar y no hay piezas

gréficas enfocados en este publico inseguro.

Hernandez (2014) Afirma que los objetivos de una investigacion deben ser claros
para evitar complicaciones o confusiones en el proceso de desarrollo. A

continuacion, se mostrara el objetivo especifico y los secundarios.

Determinar la relacion que existe entre las piezas graficas del lanzamiento del

videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2021.

e Determinar la relacion que existe entre los elementos visuales del
lanzamiento del videojuego Tunche y la percepcién visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

e Determinar la relacion que existe entre los elementos practicos del
lanzamiento del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

Segun Sabino (1992) la hipbtesis como una explicacion temporal a un problema.
Por ello, este proyecto de investigacion propone las siguientes hipotesis tanto la

general y las secundarias:



H1: Existe relacion significativa entre las piezas graficas del lanzamiento digital
del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2021.
HO: No existe relacion significativa entre las piezas gréaficas del lanzamiento digital
del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2021.

e H1: Existe relacion significativa entre los elementos visuales del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

e HO: No existe relacion significativa entre los elementos visuales del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

e H1: Existe relacion significativa entre los elementos practicos del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

¢ HO: No existe relacion significativa entre los elementos practicos del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los

gamers de Lima-Este 2021.



l. MARCO TEORICO

A continuacion, se expondran antecedentes de investigaciones que tengan

variables en comun:

Medina (2018). En su tesis titulada Disefio de una pieza gréafica sobre el
reciclaje de papel y la percepcion visual en los estudiantes de 5° y 6° de primaria
de cinco |.LE Ancon, Lima 2018. Su objetivo fue el reconocer si hay alguna relacion
entre disefio de una pieza grafica con tema de rehusar el papel y la percepcion
visual en estudiantes de 5° y 6° de primaria. Fue presentada en el afio 2018, para
obtener titulo profesional. Su investigacion fue correlacional, cuantitativa con disefio
no experimental y con un nivel transversal y tipo aplicada. Su poblacién tuvo de
muestra a 276 alumnos de quinto a sexto grado. Como resultado se obtuvo 0,789
de confiabilidad aceptable. Obteniendo un resultado de correlacion de 0,789 siendo
asi un 95% de confiabilidad. Concluyendo que existe reaccidén positiva ante el
disefio de piezas graficas sobre el reciclaje. Se afirma que los elementos visuales
y el equilibrio visual de las piezas graficas tienen una relacién importante en el

disefo de estas.

Asencios (2017). Presento su tesis titulada Disefio de piezas gréaficas sobre
la nutricidn y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to grado de primaria de tres
Instituciones Educativas de Independencia, Lima 2018. Teniendo como objetivo el
confirmar la relacion entre el disefio de piezas gréaficas sobre la nutricion escolar y
como lo perciben estudiantes de quinto y sexto de primaria. Hecho en 2018, para
obtener titulo profesional. Investigacién cuantitativa del cual su disefio fue no
experimental y con un nivel correlacional y tipo aplicada. Con una poblacion que
tiene de muestra 271 estudiantes de 5° y 6°. Como resultado se obtuvo 0,768 de
confiabilidad aceptable. Teniendo de conclusion que, si hubo relacion positiva entre
sus variables principales y secundarias, ya que la poblacién reaccioné

eficientemente.

Barrera (2020). Presento su tesis con el titulo de Piezas graficas sobre el
acoso Yy la percepcion visual en jovenes de 15 a 20 afios en S.J.M, Lima. Ejecutado



en el afio 2020, del cual su objetivo fue encontrar cual es la relacion entre las piezas
graficas sobre el acoso y como es su percepcion visual. Su investigacion
cuantitativa de la cual su disefio fue no experimental tipo aplicada y con un nivel
correlacional, transversal. Contando con una poblacion que tuvo de muestra 53
jovenes de San Juan de Miraflores. Se obtuvo 0,653 de confiabilidad aceptable.
Teniendo de conclusién que, existe relacion significativa entre sus variables
principales y secundarias, entre las piezas graficas sobre el acoso y la percepcion

visual.

Arontinco (2018). Hizo su tesis con el titulo de Disefio de piezas graficas
sobre las 3Rs ecoldgicas y la percepcion en estudiantes de 4to a 6to grado de
primaria de tres instituciones educativas de San Martin de Porres, Lima 2018.
Realizado en el afio 2018, para conseguir el titulo profesional. Conto con el objetivo
de conocer si existe una relacion entre el disefio de piezas gréficas sobre 3Rs
ecolégicas y la percepcién de unos alumnos de cuarto a sexto grado de primaria en
tres colegios. Investigacion cuantitativa y su disefio es no experimental tipo
aplicada, con un nivel correlacional, transversal ya que no habia razén por la cual
cambiar sus antecedentes. Su poblacién tuvo de muestra a 932 estudiantes de
sexto y cuarto de primaria. Teniendo como resultado 0,783 de confiabilidad
aceptable. Confirmando que, si existe relacion entre disefio de piezas graficas

sobre su tema de investigacion y el resto de sus variables principales y secundarias.

Alcantara (2019). Elabor6é su tesis titulada como; Pieza gréfica sobre
métodos anticonceptivos y el conocimiento de jovenes de 4° y 5° de secundaria —
Los Olivos, Lima 2019. Fue presentado en el afio 2019, para lograr su titulo
profesional. Que tuvo el objetivo de conocer cudl es la relacion entre la creacion de
piezas graficas con el tema del uso correcto de métodos anticonceptivos y los
conocimientos de alumnos de secundaria, especificamente se cuarto y quinto de
media. Su investigacion tuvo un enfoque cuantitativo del cual su disefio es no
experimental tipo aplicada y con un nivel correlacional, transversal. Contando con
una poblacion que tuvo de muestra 640 estudiantes de cuarto y quinto de
secundaria residentes en el distrito Los Olivos. Se obtuvo entonces, como resultado

0,955 de confiabilidad aceptable. Sabiendo entonces que, si existe relacion positiva



entre sus variables, tanto como las principales y las secundarias, gracias a la
realizacion de piezas graficas se pudo dar a conocer el tema de métodos

anticonceptivos de forma clara y concisa.

Sabando (2017). En su tesis titulada Piezas graficas y su impacto en el
posicionamiento de la empresa casa comercial “Elvis” del Cantén Mocache, afio
2017. Presentada en 2017, para obtener titulo profesional. Conto con el objetivo
de dar a conocer cual era la influencia entre la identidad corporativa de comensales
y usuarios para asi realizar el disefio piezas graficas para mejorar el
posicionamiento de la empresa. Su Investigacion mixta ya que realizo entrevistas y
también hizo uso de un cuestionario del cual su disefio es no experimental y con un
nivel transversal y tipo aplicada. Cont6 con una poblacion con una muestra
conformada por 1300 clientes de la empresa Casa Comercial "Elvis". Concluyendo
gue debido a circunstancias que rodean el local de la marca, es que existen
dificultades para posicionarse, pero con ayuda de las piezas gréaficas tanto fisicas

como digitales se obtuvo una notable mejora.

Vera (2018). Publico su tesis con el titulo de Atributos Cromaticos que
inciden en la Percepcion Visual de empaques de pastas dentales en el
Supermercado Aki del Canton Esmeraldas. Realizada en el afio 2018, para
conseguir el titulo académico profesional. Su investigacion fue cualitativa, su disefio
fue experimental ya que tuvieron que haber cambios en las variables y cambios en
la informacion presentada. Con una poblacién que tuvo de muestra a 120 personas
consumidoras de diferentes marcas de pasta dental. Concluyendo que, desde la
perspectiva del receptor, los elementos mas perceptibles son el color sobre la forma

y la textura, incluyendo también la iluminacién, siendo el color rojo el mas llamativo.

Sper (2018). Tuvo tesis titulada como Disefio de piezas graficas de las
canciones del intérprete Julio Jaramillo para su aplicacion en plataformas musicales
dirigido a jovenes de 20 a 35 afios de edad. Fue publicada en 2018, para obtener
titulo antes de realizar su licenciatura. Su investigacion también mixta debido a que
realizaron tanto entrevistas y encuestas a personas. Con una poblacion que tuvo

de muestra 348 oyentes y/o fanaticos del cantante Julio Jaramillo. Concluyendo que



gracias la creacion de estas piezas graficas basada en la composicion del cantante
Julio Jaramillo, las siguientes generaciones tendran mas facil el reconocerlo y

sepan identificar su musica con el pasar de los afios.

Mendoza (2019). Su tesis titulada: Analisis de Piezas Graficas
implementadas en la promocion de la carrera de Disefio Grafico de la Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador Sede Esmeraldas en el periodo 2008 al 2015.
Presentada en 2019, para obtener titulo previo a la obtencién del grado de
licenciatura. Investigacion mixta debido a que realizaron entrevistas y encuestas a
personas. Con una poblacion que tiene de muestra 100 personas incluyendo
estudiantes y graduados de la carrera de Disefio Grafico. Concluyendo que muchas
de las piezas gréaficas necesitaban un mejor formato para poder ser recordables, ya

gue sélo el 65% de la poblacion reacciono y recordd.

Peralta (2018). Su investigacion nombrada: Disefio de Piezas graficas para
la tercera media maraton de 21k Esquipulas, que organiza la Cooperativa de Ahorro
y Crédito San José Obrero Responsabilidad Limitada -Coosajo- R.L. Esquipulas,
Chiquimula, Guatemala 2018, tenia como objetivo la realizacion de piezas graficas
para impulsar la percepcion para que el publico pueda informarse adecuadamente.
Publicada en 2018, para la obtencion del grado de licenciatura en Comunicacion y
Disefio. Contaba con una investigacidon mixta, con disefio experimental, tipo
transversal y correlacional. EI muestreo desarrollado fue no probabilistico, se
encuesté a 3 grupos de 30 personas conformados por el publico objetivo, expertos
en cuestion y clientes. Se concluyd que si existe relacién entre las variables y se

logré estimular la percepcion de estos y se logré el objetivo de informarles.

Anicama (2019) en su tesis: Percepcion de los estudiantes universitarios de
la ciudad de Lima, frente a las piezas graficas publicitarias de la empresa de comida
rapida KFC en las redes sociales. Su objetivo fue conocer la percepcion de
universitarios ante las piezas publicitarias en redes sociales de KFC. Su
metodologia fue cuantitativa y cualitativa, 6sea mixta, de tipo descriptiva con

alcance explicativo. Se realiz6 una encuesta a una muestra de 60 personas, donde



se concluyo que la percepcion de los estudiantes ante las piezas graficas de KFC

es positiva gracias a que son empleados correctamente y son agradables.

Entonces se recopild informacion sobre las dimensiones elementos visuales y

elementos practicos:

Para Wong (2014) Los elementos visuales son las partes mas importantes
en una composicion de disefio y lo que el publico més aprecia. Los indicadores
mencionados son la forma, color y su medida, siendo la forma lo observable y
reconocible en primera instancia, el color siendo el que puede variar en tonalidades
neutras, cromaticas y tonales, y por ultimo la medida en cuestién de tamafio ya que
seria relativo si beneficiaria a la recepcion del mensaje o idea de estas piezas.
Mientras que, en la dimension de Elementos practicos, Wong se refiere a la
representacion de figuras dependiendo su naturaleza, es decir, si es realista 0 semi

abstracta.

Aportando a lo anterior mencionado, Bustos, nos dice, que cuando las piezas
gréaficas son exitosas es porque logré con el objetivo propuesto y pudo transmitir la
idea 0 mensaje. Todo gracias a los elementos esenciales para la realizacion de
estas, el color, la forma, tamafio y la mencion de la marca, ya que asi se dara un
uso correcto de la ampliacién de estas para poder comunicar y generar expectativas

de parte del publico a los que va dirigido (2012).

El objetivo de las piezas gréficas desde tiempos pasados ha sido siempre el
mismo, el transmitir y comunicar a traveés de la comunicacion visual. Todo esto
gracias a como se componga el espacio y los colores que se emplearan en este,
entonces se definira el éxito de esta gracias a los elementos visuales. (Cisneros,
2017)

El objetivo de las piezas graficas es lograr una armonia entre los elementos

visuales, no importa que tan disparejos sean, el disefiador debe encontrar la

manera de hacer que se concilien entre ellos. En otras palabras, el disefiador

10



debe encontrar la forma en que los elementos funcionen entre si para poder

captar el interés del lector. (White, 2011)

The eLearning Guild (2017), menciona que aspectos como la demografia,
el pensamiento critico del mismo disefiador, la involucracion del ojo artistico del
disefiador a la hora de crear y no sélo centrandose en lo normativo, también
mencionando antecedentes de reglas impuestas por disefiadores del pasado, son
importantes para la composicion de las piezas.

La creacion de piezas graficas es una accion de proyectar y realizar
composicion que aporten a la comunicacion visual, que tienen el objetivo de
transmitir una imagen o idea para que el consumidor pueda percibirlo y recordarlo,
puede ser folleto, afiche, etc., actualmente el proceso es mas facil gracias a la

evolucion de la tecnologia (Lata, 2020).

Samara (2006) dice que un disefio de pieza grafica solamente funciona
cuando sus componentes estan relacionados de forma clara las proporciones son
muy importantes ya que esto también seran punto clave a la hora de persuadir al

espectador desde el primer momento que confrontaran la obra.

Los aspectos claves para que las piezas graficas es la relacion entre imagen,
texto, propésito; y junto a esto la decision de tipografia y que paleta de colores sera
empleado tiene un peso importante para que la pieza grafica sea coherente. Si en
el proceso de realizacién no hay un estudio previo del publico y de la marca (esto
incluye marcas comerciales, politicas, etc.) el impacto sera nulo. (Suhendra, 2021)

Mediante las piezas graficas y su funcién de comunicar un mensaje, se sobre
entiende que las imagenes son cuales nos transmiten la idea. Benavides (2019)
también menciona la importancia del uso adecuado de elementos visuales como lo
son los colores, las formas y tipografias. El proceso de desarrollo de piezas graficas
ha ido progresando para en cuestion de produccion. En un inicio las piezas
realizadas tradicionalmente, pasaban por un arduo y dificil trabajo, y ahora en la
actualidad, la produccién es mas simplificada. (Petterson, 2021) El aprendizaje
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sobre la realizacion de piezas graficas continla evolucionando, cuando la pieza
grafica es producida se pude medir su significacion su "uso”, la combinacion
adecuada del tamafio, la textura, los colores, formas e incluso de los materiales
utilizados, son importantes para llega a su objetivo informativo. (Valdés, 2021). El
disefiar piezas graficas no significa en como "decores" una composicién con
elementos visuales, ya que las formas utilizadas deben haber sido colocadas
pensando en el objetivo de estos, no solamente importa en "que tan bien se ve"
porque si el disefiador no ha estudiado con anterioridad la informacion de la marca
y/o empresa con la que trabaja, los elementos practicos no seran de ayuda, porque
toda posicion y elemento debe tener una justificacién del porqué esta ahi (Poulin,
2018). En cuanto a Percepcion Visual, Arellano (2010) expone que va mas alla de
simples estimulos ya que no funciona de la misma forma con todo el publico, ya
gue es relativo que es lo que pensara cada uno ante una composicion, todo debido
a diferencias sensitivas que existen en cada individuo y también influye los
conocimientos que hayan recibido durante su vida a la hora de reconocer. La forma
de comunicarnos de los seres humano es una necesidad y capacidad para poder
transmitir entre nosotros mensajes. En el caso de la comunicacion visual, lo
importante para comunicar algo, es esencial utilizar simbolos graficos ya que con

ellos se puede transmitir emociones, ideas y sentimientos. /Mora, 2018)

En la variable de Estimulos Perceptivos, Arellano mencioné que la
percepcion debido al producto de dos inputs, es que se crea la opcién y percepcion
personal de cada individuo ante diferentes situaciones, personas u objetos. En
cuanto sus indicadores, son el estimulo fisico, que se referia a los estimulos
sensitivos de forma externa y los inputs, que son el conocimiento pasado basado
en experiencias anteriores. Y en la variable de Proceso perceptivo se definié que
dependiendo a como las personas organizan sus pensamientos, recuerdos e idea
es que se da la comprension ante diferentes aspectos. La seleccion, uno de sus
indicadores, es un proceso que escoge los estimulos, decidiéndose en los internos
ya aprendidos y los de la natural de forma externa; la Organizacién se refiere a
como nuestro cerebro relaciona los elementos visualizados, como son la figura, el
fondo, como estos estan agrupados y como realiza el cierre de la percepcion. Y por

ultimo la interpretacion es el paso final en donde nuestros estimulos son
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organizados y da como resultado a nuestra captacion, gracias a las experiencias

pasadas y el tipo de conocimiento obtenido de otros individuos.

Para realizar este estudio, se tomaron en cuenta dos importantes variables: Piezas

gréficas y Percepcion visual. Por ende, se recolecto informacién para definirlas.

Wong (2014) define Piezas graficas como representaciones visuales a través
de un lenguaje no verbal con el objetivo de recibir una respuesta de parte del publico

al que va dirigido, gracias a estimulos visuales.

Luego de ver la informacion obtenida, se supo que Elementos visuales y

Elementos précticos, son las dimensiones de la primera variable.

Los elementos visuales son lo mas preponderante en una composicion gréfica,
porque es lo que nuestros ojos pueden ver realmente. (Wong, 2014). Esta

dimension tiene las variables; color, forma, medida.

El color es la percepcion sensorial captado por la vista segun la iluminacion,
incluyendo a si también tonalidades neutras (blanco, negro, gris) asi como sus
variaciones tonales. (Wong, 2014)

La forma es lo primero que percibe el ojo. (Wong, 2014)

La medida es el tamafio y subjetivo segliin como se emplee. (Wong, 2014)

Elementos practicos son lo secundario en una composicion. (Wong, 2014). Tiene

los siguientes indicadores; representacion, significado, funcién.

La representacion es la imagen formada segun la naturaleza que nos rodea
formado por el individuo. Esta puede ser tanto realista como estilizada o semi
abstracta. (Wong, 2014).

El significado se refiere a cuando un disefio trasporta un mensaje. (Wong, 2014).
La funcién es el objetivo de las piezas gréficas, normalmente es el informar. (Wong,
2014).
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A continuacion, se presentara la definicion de la segunda variable: Percepcion

visual.

Mientras que Arellano (2010) define Percepcion visual como el proceso
mediante el cual se escoge, ordena y deduce estimulos para comprender el mundo
en forma razonable.

Los estimulos perceptivos segun Arellano (2010), cuando dos inputs se relacionan
forman opiniones personales con respecto a elementos, circunstancias o personas.
Esta dimension tiene los siguientes indicadores: Estimulo fisico e inputs.

El estimulo fisico se refiere a todo lo percibido externamente. (Arellano, 2010).

Los inputs son aprendizajes recolectados por un individuo en el pasado que influyen

en sus conocimientos actuales. (Arellano, 2010).

La segunda variable, Proceso perceptivo es por el cual persona escoge, ordena y

deduce estimulos para poder adecuarlos a su aprendizaje. (Arellano, 2010)
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Il. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién
3.1.1. Enfoque de investigacion

Segun Hernandez (2014), la siguiente investigacion tuvo un enfoque cuantitativo,
es decir, que se recopil6 informacion que fue analizada estadisticamente y asi se
supo si se rechazaba o validaba las hipotesis que se presentaron en el estudio.
2.1.2. Tipo de investigacion
Segun Valderrama (2013), el tipo de estudio fue aplicada ya que, se necesité hacer
una recopilacion de antecedentes solucionados para poder dar una conclusion del
problema especificado y dar soluciones.
2.1.3. Disefo de investigacién
El disefio de esta investigacion fue no experimental, es por ello que, las variables

no pasaron por cambios o manipulacion, 6sea que se observaron los hechos en el

contexto natural. (Hernandez, 2010).
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3.2. Variables y operacionalizaciéon

3.2.1. Definicion conceptual

Tenemos dos variables que se relacionaron tratando asi de resolver el problema de

este estudio.

Tabla N°1: Clasificacién de variables
POR NATURALEZA POR ESCALA DE CATEGORIA

MEDICION
X: Piezas Graficas | Cualitativa Nominal Independiente
Y: Percepcion | Cualitativa Nominal Independiente

visual

e Variable X: Piezas Gréficas
Son representaciones visuales a través de imagenes, formas, colores que tienen el

objetivo de llevar un mensaje. (Wong, 2014).

Sus dimensiones son:
- Elementos visuales

- Elementos practicos

e Variable Y: Percepcion visual
Es un procedimiento por el cual un individuo organiza sus estimulos comprendidos
a través de un canal visual. (Arellano, 2010).

- Estimulos perceptivos

- Proceso perceptivo
3.2.2. Matriz de operacionalizacién
Se especifica como una herramienta importante en una investigacion, ya que es el

esquema que representa el nucleo del estudio en el cual se desarrollan las

variables, dimensiones, indicadores y los items. (Anexol)
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3.3. Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion

Son un conjunto de situaciones con caracteristicas especificas iguales (Hernandez,

Baptista y Fernandez, 2014).

La poblacion de esta investigacion se conforma por 150 gamers de sexo indistinto,

de 15 a 30 afios, que habitan en San Juan de Lurigancho, la poblacién es finita.

3.3.2. Muestra

Para obtener el calculo de la muestra de esta investigacion se realizé basandose

en la férmula de poblacion finita. (Herndndez, Baptista y Fernandez, 2014).

La muestra es la subpoblacion donde se recolecta la informacion y que son figura

de la misma.

Para la prueba piloto se tomaran en cuenta a 108 usuarios (Anexo 2)

3.3.3. Muestreo

El siguiente muestreo tiene un caracter no probabilistico por convencia ya que los
usuarios estan en el distrito de San Juan de Lurigancho. Segun Borda, Toesca y

Navarro (2014), el examinador debe seleccionar a los componentes adecuados

para la muestra.
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3.4. Técnicas e instrumento de recoleccion de datos

3.4.1. Técnica de recoleccion de datos

Para esta investigacion se realiz6 una encuesta a 150 gamers de 15 a 30 afios de

San Juan de Lurigancho, Lima Este.

3.4.2. Instrumento

El cuestionario se utilizé como instrumento para esta investigacion con valores de
escala Likert. Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010). Este se trata de items
mostrados en modo de afirmacion para medir sus respuestas en categorias. Estuvo
conformado por 11 preguntas relacionadas a las variables, en la cual se us6 una
escala de valoracion del 1 al 5, donde: 1 (totalmente en desacuerdo), 2 (en

desacuerdo), 3 (indiferente), 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo).

La encuesta tiene el fin de medir la aprobacion de los usuarios para poder
desarrollar la validez del instrumento. Se ejecuté mediante un cuestionario de
Google, siendo este enviado a los gamers para que puedan responder segun

corresponda para recolectar la informacion.

3.4.3. Validez

Segun Hernandez, Baptista y Fernandez (2014), que cuando se valida un
instrumento, se inspecciona diferentes tipos de resultados obtenidos en una
investigacion. Es por ello que, esta validacion del proceso de obtencion de datos
mediante un cuestionario fue brindado por el experto en el tema. Se realiz6 por eso

la prueba binomial donde se muestra el resultado.
Muestra entonces que la prueba binomial tuvo un resultado positivo debido a que,

el instrumento manejado en esta investigacion fue aprobado por el especialista

dando un resultado el valor ,012 que es menor a la significancia de 0,50. (Anexo 5)
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3.4.1. Confiabilidad

Hernandez, Baptista y Fernandez (2010) afirman que la confiabilidad funciona como
instrumento de verificacion de valores aplicado en el individuo o el objeto para

obtener resultados.

De acuerdo a la prueba de confiabilidad de Alfa de Cronbach, se obtuvo 0,772,
siendo entonces que el instrumento tuvo una excelente confiabilidad teniendo una

significancia mayor que la establecida de 0,72. (Anexo 5)

3.5. Procedimientos

El instrumento de validacion obtuvo una respuesta positiva del jurado Dr. Juan
Apaza Quispe, y el Ph. D. Cornejo Guerrero Miguel, del cual el resultado fue bueno,
obteniendo 10 de 11 de los requisitos requeridos. Para la prueba piloto se realizé
una encuesta a través de un formulario de Google. La obtencion de respuestas fue
de forma andénima. La informacién de la base de datos fue realizada por LEAP
GAMES Studios SAC, y se seleccion6 a gamers de Lima-Este, a quienes se les
brindé las instrucciones para responder las respuestas de opcion multiple mediante
mensaje privado. Luego se recopilaron los datos en Excel para después ser

importados en el programa de estadistica IMB SPSS 26.
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3.6. Método de analisis de datos

La informacién obtenida para el estudio fue analizada de forma estadistica a través
de IBM SPSS Statistics 26. Asi se pudieron realizar las evaluaciones necesarias

para poder comprobar la confiabilidad del instrumento y asi obtener la hipétesis

3.6.1 Analisis Descriptivo.

En los graficos de a continuacion se expondran los resultados conseguidos gracias

al cuestionario de 11 preguntas.

Grafico 1: Gréfico circular del Indicador Color

1. éLos colores de las piezas graficas llaman su atenciéon?

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: El 45% de los encuestados, que equivalen a 49 personas, estan
totalmente de acuerdo que el color de las piezas graficas llam6 su atencién,
mientras que un 43% que equivale a 46 personas, esta de acuerdo, un 8% que
equivale a 9 personas esta indiferente, el 2%. equivalente a 2 personas y 2%
equivalente a 2 personas estuvieron en total desacuerdo.
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Gréfico 2: Gréfico circular del Indicador Forma

2. ¢Las formas presentadas en las piezas graficas son

Fuente: IBM SPSS 26.

z%jl%

agradables?

= Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Interpretacion: El 51% de los encuestados, que equivalen a 55 personas, estan

totalmente de acuerdo que las formas de las piezas graficas son agradables,

mientras que un 46% que equivale a 50 personas, esta de acuerdo, un 2% que

equivale a 2 personas esta indiferente y el 1% equivalente a 1 persona estuvo en

desacuerdo.
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Gréfico 3: Grafico circular del Indicador Medida

3. ¢Las medidas de las piezas graficas son adecuadas?

3% 1%

18%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: El 43% de los encuestados, que equivalen a 46 personas, estan
totalmente de acuerdo que las medidas de las piezas graficas son adecuadas,
mientras que un 35% que equivale a 38 personas, esta de acuerdo, un 18% que
equivale a 19 personas esta indiferente, el 3% equivalente a 3 personas y 1%

equivalente a 1 personas estuvieron en total desacuerdo.
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Grafico 4: Grafico circular del Indicador Representacién

4. ¢Las piezas graficas representan bien el videojuego
Tunche?

3%

10%
= Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: ElI 50% de los encuestados, que equivalen a 54 personas, estan
totalmente de acuerdo que las piezas gréficas representan bien el videojuego
Tunche, mientras que un 37% que equivale a 40 personas, esta de acuerdo, un
10% que equivale a 11 personas esta indiferente y el 3% equivalente a 3 personas

estuvo en desacuerdo.
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Grafico 5: Grafico circular del Indicador Significado

5. éLas piezas graficas tienen un significado claro?

5%

14%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: ElI 39% de los encuestados, que equivalen a 42 personas, estan

totalmente de acuerdo que las piezas gréficas tienen un significado claro, mientras

gue un 42% que equivale a 45 personas, esta de acuerdo, un 14% que equivale a

15 personas esta indiferente, el 5% equivalente a 5 personas en desacuerdo.
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Gréfico 6: Grafico circular del Indicador Funcién

6. ¢ Las piezas graficas cumplen su funcién de mostrar el
videojuego Tunche?

2%

10%

= Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: ElI 50% de los encuestados, que equivalen a 54 personas, estan
totalmente de acuerdo que las piezas graficas cumplen su funcion de mostrar el
videojuego Tunche, mientras que un 38% que equivale a 41 personas, esta de
acuerdo, un 10% que equivale a 11 personas esta indiferente y el 2%. equivalente

a 2 personas en desacuerdo.
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Gréfico 7: Grafico circular del Indicador Estimulo fisico

7. éLas piezas graficas tienen textura en su composicion?

Fuente: IBM SPSS 26.

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Interpretacion: El 41% de los encuestados, que equivalen a 44 personas, estan

totalmente de acuerdo que las piezas gréficas tienen textura en su composicion,

mientras que un 39% que equivale a 42 personas, esta de acuerdo, un 16% que

equivale a 17 personas esta indiferente y el 4% equivalente a 3 personas en

desacuerdo.
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Grafico 8: Grafico circular del Indicador Inputs

8. éLos personajes mostrados en las piezas graficas seran

Fuente: IBM SPSS 26.

recordables?

= Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Interpretacion: El 43% de los encuestados, que equivalen a 46 personas, estan

totalmente de acuerdo que los personajes mostrados en las piezas graficas seran

recordables, mientras que un 40% que equivale a 43 personas, esta de acuerdo,

un 11% que equivale a 12 personas esta indiferente y el 6% equivalente a 6

personas en desacuerdo.
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Gréafico 9: Grafico circular del Indicador Seleccién

9. ¢Las piezas graficas tienen diferentes elementos en su
composicion?

2%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: El 42% de los encuestados, que equivalen a 45 personas, estan

totalmente de acuerdo que se pudieron reconocer los diferentes elementos en las

piezas gréaficas, mientras que un 41% que equivale a 44 personas, esta de acuerdo,

un 15% que equivale a 16 personas esta indiferente y el 2% equivalente a 2

personas en desacuerdo.
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Grafico 10: Grafico circular del Indicador Organizacién

10. ¢ Los elementos y personajes mostrados estan
organizados correctamente?

4%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: El 42% de los encuestados, que equivalen a 45 personas, estan
totalmente de acuerdo que los elementos y personajes mostrados estan
organizados correctamente, mientras que un 44% que equivale a 48 personas, esta
de acuerdo, un 10% que equivale a 11 personas esta indiferente y el 4% equivalente

a 4 personas en desacuerdo.
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Grafico 11: Grafico circular del Indicador Representacién

11. ¢ Las piezas gréficas le traen el pensamiento de la
amazonia peruana?

3%11%

13%
= Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Indiferente
m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: IBM SPSS 26.

Interpretacion: El 51% de los encuestados, que equivalen a 55 personas, estan
totalmente de acuerdo que las piezas gréaficas le traen el pensamiento de la
amazonia peruana, mientras que un 32% que equivale a 35 personas, esta de
acuerdo, un 13% que equivale a 14 personas esta indiferente, el 3%. equivalente a
3 personas en desacuerdo y 1% equivalente a 1 personas estuvieron en total

desacuerdo.
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3.6.2. Andlisis Inferencial

Para esta investigacion se utilizé Rho de Spearman, ya que la significancia que fue
obtenida en Shapiro-Wilk fue menor a 0,05, los cuales se consideran valores

anormales.

En el siguiente analisis se hara la verificacion de las hipétesis, general y las
especificas de este estudio.

Se realizé la prueba de Rho de Spearman.

e Prueba de hipoétesis general.

H1: Existe relaciéon significativa entre las piezas graficas del lanzamiento
digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-
Este 2021.
HO: No existe relacion significativa entre las piezas graficas del lanzamiento
digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-
Este 2021.

Se obtuvo un coeficiente de correlacion positiva mediana debido a que se obtuvo
un valor de 0,599, ademas que el valor de la significancia obtenido fue de 0,000
que es lo requerido (0,000 < 0,05), esto nos dice entonces que, se niega la
hipétesis nula, y se confirma que hay relacion entre Piezas gréficas y la

Percepcion visual de gamers en Lima-Este. (Hernandez, 2014)
e Prueba de Hipé6tesis Especifica 1:
H1: Existe relacion significativa entre los elementos visuales del lanzamiento

digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los gamers de Lima-
Este 2021.
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HO: No existe relacion significativa entre los elementos visuales del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los

gamers de Lima-Este 2021.

Se obtuvo un coeficiente de correlacion positiva mediana debido a que se obtuvo
un valor de 0,523, ademas que el valor de la significancia obtenido fue de 0,000
gue es lo requerido (0,000 < 0,05), esto nos dice entonces que, se niega la
hipotesis nula, y se confirma que existe relacion entre Elementos visuales y la

Percepcion visual de gamers en Lima-Este. (Hernandez, 2014)

e Prueba de Hipd6tesis Especifica 2

H1: Existe relacion significativa entre los elementos practicos del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.
HO: No existe relacion significativa entre los elementos practicos del
lanzamiento digital del videojuego Tunche y la percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

Se obtuvo un coeficiente de correlacion positiva débil debido a que se obtuvo un
valor de 0,435, ademas que el valor de la significancia obtenido fue de 0,000 que
es lo requerido (0,000 < 0,05), esto nos dice entonces que, se niega la hipotesis
nula, y se confirma que existe relacion entre Elementos practicos y la Percepcion

visual de gamers en Lima-Este. (Hernandez, 2014)

3.7. Aspectos éticos

Este proyecto de investigacion cuenta con aspectos éticos que fueron
respetados desde las opiniones de los autores citados en formato APA. Para la
examinacion de datos se utilizo el programa IDM SPSS Statistics 26. Se analizaron
los resultados manteniendo en anonimato las identidades de los participantes.
Estos resultados fueron obtenidos mediante una encuesta y también a través de

Turnitin fue introducida para constatar la originalidad.
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V. RESULTADOS

A continuacion de expondran los resultados del analisis descriptivo y el
analisis inferencial, obtenidos de la encuesta compuesta por 11 preguntas,
realizada a 108 personas pertenecientes a la muestra de la poblacion de gamers

de 15 afios a 30, en el distrito de San Juan de Lurigancho.

Observando los resultados de la primera pregunta (Grafico 1) se puede
entender, que 49 personas (45%) estaban totalmente de acuerdo que los colores
presentados en las piezas gréficas llamaron su atencion, de la misma forma 46
personas (43%) se mostraron de acuerdo. Con esto podemos entonces decir que
la paleta de colores empleada en las composiciones fue capaz de captar el interés
de los encuestados. Por otra parte 9 personas (8%) no estuvieron de acuerdo ni en
desacuerdo y 4 personas estuvieron en desacuerdo (2%) y en total desacuerdo.
Esto probablemente se deba a que los gamers normalmente estan acostumbrado
a las paletas de colores vibrantes y nedn que se pueden ver en diferentes
videojuegos actuales del mismo género. El videojuego Tunche aposté por utilizar
una paleta de colores mas naturales inspirados en la Amazonia peruana,
rompiendo con el cliché de los titulos actuales y su paleta normativa. Con los
resultados, en su mayoria de acuerdo, se puede corroborar que los colores

cumplieron son su funcién.

Segun la segunda pregunta (Grafico 2) 55 de los encuestados (51%)
estuvieron totalmente de acuerdo en las formas mostradas en las piezas son
agradables, asimismo, 50 personas (46%) afirmaron estar de acuerdo, ya que las
formas de las piezas graficas eran familiares y amigables para la percepcion de
estos. Mientras que 2 personas (2%) fueron indiferentes y una persona (1%) estuvo
en desacuerdo, eso puede deberse a que no supieron decidirse en su respuesta
final. Esto afirmaria que, teniendo la mayoria con respuesta positiva que las formas
gue conformaron la estructura de las ilustraciones en las piezas son agradables

para el publico interesado en el videojuego Tunche.
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De acuerdo a la tercera pregunta (Gréafico 3), de las personas encuestadas, 46
(43%) estuvieron totalmente de acuerdo y 38 personas (35%) estuvieron de
acuerdo en que las medidas de las piezas gréficas son adecuadas. Por otro lado,
19 personas (18%) fueron indiferentes ya que no tenian seguridad en que respuesta
dar. Y 4 personas estuvieron en desacuerdo (3%) y en total desacuerdo (1%). Eso
puede darse, ya que las piezas graficas realizadas tienen diferentes tamafnos
debido a que se emplearan en diferentes tipos de estas, y eso pudo haber
confundido a las personas que contestaron la encuesta. Teniendo en mayoria una
respuesta positiva se corrobora que las medidas de las piezas fueron las

adecuadas.

En la cuarta pregunta (Gréfico 4), 54 personas (56%) estuvieron totalmente
de acuerdo y 40 personas (37%) de acuerdo en que las piezas graficas representan
bien al videojuego Tunche. Es fundamental que las piezas graficas puedan
transmitir bien la personalidad de la marca con la que estan trabajando, ya que asi
las personas pueden conocerla bien a primera vista. Sin embargo, la cantidad que
resta de los encuestados, 11 personas (10%) fue indiferente y 3 personas en
desacuerdo (3%). Esto puede darse ya que algunos no tenian la nocion de la
existencia del videojuego peruano Tunche hasta el momento de la encuesta,
teniendo dudas entonces al momento de responder. Tunche presenta a personajes
jugables inspiradas en diferentes tribus amazonicas, por lo que en las piezas
graficas se obtuvo por retratar a sus protagonistas con fondos del videojuego los
cuales también estan inspirados en los interiores de la selva peruana. Concluyendo
entonces que, por los resultados positivos, se pudo lograr con la buena
representacion del juego.

Segun el grafico 5, en la quinta pregunta, se puede ratificar que, 42 de los
encuestados (49%) estuvieron totalmente de acuerdo y 45 personas (42%) de
acuerdo en que si las piezas gréficas tuvieron un significado claro. Una de las
caracteristicas mas importantes que debe tener una pieza grafica correcta, es el
transmitir un significado que pueda ser percibido de manera precisa por el publico
al que va dirigido. Mientras que 15 personas (14%) fueron indiferentes y 5 personas

(5%) estuvieron en desacuerdo. Teniendo los resultados, abarcando en gran
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mayoria una buena respuesta, se puede afirmar que el significado de las piezas

gréficas realizadas fue percibido de forma clara.

En la sexta pregunta (Grafico 6), 54 personas (56%) de las encuestas estuvo
totalmente de acuerdo y 41 personas (38%) estuvieron de acuerdo en que las
piezas graficas cumplieron la funcion de mostrar el videojuego Tunche. En el caso
puntual, el videojuego Tunche es la marca con la cual se esta trabajando, otra
caracteristica fundamental del desarrollo de una pieza grafica es la de informar, en
este caso en cuestion, lo que se buscaba en poder exponer el contexto en el que
se da la jugabilidad del juego y escenarios donde los protagonistas se desplazan.
Sin embargo, con dudas, 11 personas (10%) marco la opcion indiferente y 2
personas en desacuerdo (2%). Esto puede deberse a que las personas
encuestadas no estaban acostumbradas a este tipo de escenarios en los
videojuegos a los que normalmente suelen jugar, Comprobandose entonces con
las respuestas positivas por mayoria que se cumplié con la funcién de mostrar el

videojuego Tunche.

Segun la séptima pregunta (Figura 7), 44 personas (41%) estuvieron
totalmente de acuerdo y 42 personas (39%) de acuerdo en que las piezas gréaficas
tienen textura visual en su composicién. Los encuestados restantes, 17 personas
(16%) con dudas, fueron indiferentes y 4 personas (2%) en desacuerdo. Teniendo
esos resultados, podemos corroborar que se obtuvieron respuestas positivas por la
mayoria de los encuestados. La textura visual de las piezas graficas fue percibida,
ya que el videojuego tiene su contexto en la selva peruana, se pudieron observar
diferentes tipos de vegetacion y caminos rocosos con tierra y plantas recurrentes
de esta parte del pais. Las piezas graficas deben ser capaces de poder mostrar en

sus composiciones un estimulo fisico que el publico pueda captar de forma clara

De la misma forma la séptima pregunta (Grafico 7) corrobora que 46
personas (43%) estuvieron totalmente de acuerdo y 43 personas de acuerdo con
gue los personajes mostrados en las piezas graficas seran recordables, es muy
importante que en las piezas graficas los elementos y la informacion expuesta deba

ser recordable, asi se mantendra en la memoria del publico y cumplira con su
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objetivo. Los personajes, al estar inspirados en tribus amazonicas, son familiares
para la vista de los encuestados y con disefios amigables permaneceran en sus
recuerdos. Sin embargo, 12 personas (11%) no supieron que responder y optaron
por ser indiferentes y 6 personas (6%) estuvieron en desacuerdo, esto puede
deberse a que, para algunos de los encuestados, prefiere enfocarse en jugabilidad

gue recordar los disefios.

Con respecto a la novena pregunta (Gréfico 9), 45 personas afirmaron estar
totalmente de acuerdo y 44 personas (41%) estuvieron de acuerdo en las piezas
gréficas tienen diferentes elementos, en el proceso de percepcidn visual, se inicia
en el reconocimiento de los elementos en la composicion. El videojuego Tunche se
caracteriza por sus llamativos escenarios repletos de vegetacion y flora
caracteristica de la selva, y personajes encantadores. Sin embargo, 16 personas
(16%) no estuvieron de acuerdo ni en desacuerdo, sino que indiferentes y 2
personas (2%) en desacuerdo, esto puede deberse a que este porcentaje no presto
la atencion necesaria para poder observar con detenimiento los elementos en la

composicién de las piezas graficas.

De acuerdo a la décima pregunta (Grafica 10), 45 personas (42%) estuvieron
totalmente de acuerdo y 48 personas de acuerdo en que los elementos y los
personajes estan organizados correctamente. Para lograr una armonia en la
composicién del disefio de las piezas gréaficas es importante saber colocar los
elementos que las compondran y que tengan un orden adecuado. Por otra parte,
11 personas (10%) se mostraron indiferentes y 4 personas (4%) en desacuerdo, la
razén de esto puede deberse que ciertas personas no toman importancia en la
organizacion de elementos en las piezas que suelen ver y no tienen el conocimiento

para dar un criterio al respecto.

Finalizando, en la décimo primera pregunta (Figura 11), 55 personas (51%)
estuvieron totalmente de acuerdo y 35 personas (32%) de acuerdo en que las
piezas graficas les traian el pensamiento de la amazonia peruana. El paso final en
la percepcion visual es la interpretacion, los encuestados al ver las piezas gréaficas

corroboraron que estas cumplen con la funcion de transmitir la sensacion familiar
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de la amazonia peruana gracias a los colores, escenarios y personajes originarios.
Sin embargo, 14 personas (13%) teniendo dudas, escogieron la opcion de estar en
un puesto indiferente, 3 personas (3%) en desacuerdo y una persona en total
desacuerdo, esto puede deberse a que los encuestado no pusieron la atencion

adecuada ante las piezas gréficas.

Es entonces que, se confirma que las piezas graficas realizadas para el
videojuego Tunche cumplieron con sus objetivos ya que obtuvieron resultados
positivos. Por ende, se puede decir que se confirman todas las teoria mencionadas
anteriormente sobre piezas graficas, teniendo en cuenta las caracteristicas
fundamentales del disefio de una buena pieza gréfica se puede obtener la
comprension adecuada del publico a las que van dirigidas, resaltando el hecho de
mostrar elementos familiares para los receptores refuerza el funcionamiento de las
composiciones, logrando ser mas agradables para ellos, que el lanzamiento del
videojuego permanezca en sus recuerdos y que crezca el interés por su

lanzamiento oficial.
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V. DISCUSION

En esta primera parte de este capitulo se discutird los resultados
descriptivos, teniendo como teorias los antecedentes y aportes de tedricos externos
presentes en esta investigacion. En este estudio se emplearon antecedentes tanto
internacionales como nacionales, los cuales en su gran mayoria presentan las

mismas variables y metodologia similar.

En la remisa N°1 se corrobora que es importante que las piezas graficas
tengan una paleta de colores agradables que representen a la empresa, marca,
servicio, en consecuente se obtuvieron resultados positivos de los gamers que
contestaron la encuesta, teniendo un 45% estando totalmente de acuerdo en que
los colores de las piezas graficas habian llamado su atencion, de la misma forma,
un 41% se mostraron de acuerdo. La paleta de colores que se utilizara en la
realizacion de las piezas graficas debe cumplir con pertenecer a los valores
corporativos de la marca, tener armonia entre ellos y ser llamativos para el
espectador. Wong (2014) afirma que para que una pieza grafica funcione, se debe
tener en cuenta los elementos visuales, entre los cuales se encuentra el color, parte
fundamental para la realizacion de estas composiciones. Acorde a esto Vera (2018)
nos dice que el color es un elemento basico para poder construir un mensaje visual,
no un simple atributo sin justificacion y que muchas veces el color mismo puede
expresar algo que incluso las palabras no pueden (p. 20). Agregando a lo anterior,
Mendoza (2019) realiz6 una investigacion mixta a 100 personas, donde el 65%
reaccion6 de forma no esperada a 7 de 8 de las piezas graficas que realizd, por
ello, afirma que es de sumo cuidado la eleccion de combinacién de colores, porque
hay paletas que pueden funcionar en ciertos rubros mientras que los de otro tipo
no, y que estos complementan en resaltar los valores y atributos para la
comunicacion. (p. 23) Valdés (2021) comenta que segun como se emplee el color
en una pieza, fortalecera su funcion como medio de comunicacién (p. 175) Por otro
lado Burgos (2016) realizé una investigacion mixta, concluye que es indispensable
el respetar los colores ya estructurados por la marca con la que se esta trabajando,
ya que asi solamente se lograra el reconocimiento y se distinguira de otros. Sper

(2018) obtuvo un 70% de resultados positivos, ya que sus encuestados pudieron
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reconocer los colores representativos del cantante al cual le realizo piezas graficas,
también aporta que los colores pueden transmitir diferentes tipos de emociones

segun como se empleen {p. 41).

En la remisa N°2, se afirma que las piezas graficas realizadas tienen formas
agradables, teniendo como resultado en que este totalmente de acuerdo el 51% y
de acuerdo el 46% en que las formas presentadas en las composiciones gréficas
eran agradables para los encuestados. Para la creacion de estas piezas graficas
para el lanzamiento del videojuego Tunche, se optaron por utilizar formas faciles de
reconocer para el encuestado, que pertenezcan al contexto del videojuego y
también puedan ser familiares para ellos, ya que representan elementos de la selva
amazonica. La forma es referente a la posicion y direccion dentro de la presentacion
(Wong, 2014). Arontinco (2018) en su estudio obtuvo 76,2% de resultados positivos
sobre si las formas presentadas en sus piezas graficas eran faciles de reconocer
por sus encuestados, también afiadiendo que sus formas funcionaron ya que eran
innovadoras y lograron conectar rapido con su publico y percibir su mensaje sin
mayores dificultades (p. 69). Mantilla (2018) por su lado dice que las formas son
parte de los elementos basicos de una buena composicion para que esta pueda ser
clara y se construya un “alfabeto” individual que pueda transmitir ideas (p.24). Por
otra parte, Valdés (2021) se refiere a las formas de las piezas graficas de manera
especifica a dos tipos, las geométricas y organicas, y no esta de acuerdo en que el
uso de las organicas sea constante, sino continuar con la utilizacién de las formas
de figuras geométrica y que estas sigan siendo las mas utilizadas (p.159). Sin
embargo, Pilozo (2016) afirma que las formas que se representes en una pieza
gréafica deben formar un aspecto ético en base a requisitos necesarios previamente
estudiados de la informacion y psicologia de color, armonia, trazos para .la correcta
organizacion de estas. En afiadidura, Vera (2018) plantea que los seres humanos
son capaces de poder reconocer diferentes formas con caracteristicas especificas
que también hayan sido estudiadas por el disefiador previamente (p.10). En
sintesis, podemos decir que, si se conoce de manera previa, la informacion,
contexto y valores de la marca a la cual realizaremos piezas gréficas, las formas
gue empleemos seran capaces de aportar en la comunicacion de su mensaje e

ideas con claridad mostrandose interesante para el publico.
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En la remisa N°3, se confirma que las medidas que fueron empleadas en las
piezas gréficas son adecuadas, obteniendo los resultados positivos, 43% de los
encuestados se mostraron totalmente de acuerdo y 35% de acuerdo con el
enunciado que menciona que las dimensiones escogidas para la composicion de
estas son correctas a criterio de los encuestados. En base a esto, Medina (2018,
p.36) en su investigacion cualitativa, obtuvo un 94% de resultados positivos en su
pregunta acerca si el tamafio de su pieza gréfica era agradable confirmando la
importancia del tamafio de la pieza gréfica influira en la percepcion del publico.
Wong (2021) afirma que cualquier realidad puede ser observada y de la cual
percibir las formas y que su tamafio sera relativo seguiin para cual se quiera que sea
su funcién. Cisneros (2017) el tamafio que se elija debe ser acordado de forma
proporcional al contexto de la pieza y como los clientes seran capaces de visualizar
(p.21). Por otro lado, Sanchez (2019, p.15) con investigacion cuantitativa, afirmo
que sus piezas graficas fueron utilizadas correctamente y logré asi persuadir de
forma visual y lograr enviar un mensaje claro de su tema. Mientras que, Gonzales
(2019) explica que para cada tipo de pieza gréafica hay dimensiones diferentes que
se ajustaran a las expectativas publico especifico y a las del espacio de la
composicién (p.5). Apoyando lo antes mencionado, Quintana (2016) afiade que los
tamafios dependeran del espacio en donde seran expuestos, porque hay gran
diferencia entre el tamafio de una pieza grafica para un banner o para una pagina
web, se debe adecuar y conocer con anterioridad para evitar problemas. En su
investigacion mixta obtuvo un 79% de resultados muy positivos en cuanto a sus
piezas graficas, mientras que el restante de su porcentaje exigia cambios en los
tamafios de algunas de las piezas que realiz6 por lo que corrigio y fue presentado
con éxito a la empresa con la que estaba realizando la investigacion. Barrera (2020)
En su estudio obtuvo 73% de respuestas positivas en su dimensioén forma,
finalizando con las recomendaciones de reemplazar ciertos tamafios que para sus
encuestados fueron inadecuados. En sintesis, se puede decir que los tamafios de

las piezas graficas creadas resultaron ser agradables para el publico encuestado.

En la remisa N°4, se corrobora que las piezas graficas realizadas

representan bien al videojuego Tunche, teniendo al 50% de encuestados
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respondiendo estar totalmente de acuerdo y un 37% de acuerdo con el enunciado,
verificando que la creacion de estas piezas gréaficas representa correctamente al
videojuego peruano Tunche. Anicama (2018) afirma que la representacion de un
producto o servicio o marca es de acuerdo a sus caracteristicas a lo que se llama
la publicidad gréfica, tiene la finalidad de representar mediante formas visuales que
sean capaces de crear un estimulo en las personas, direccionando directamente a
los sentimientos de estos de acuerdo a la composicion que se realice (p.12). Ovalle
(2017) en su investigacion cuantitativa obtuvo un 78.1% de respuestas positivas en
su enunciado acerca de la simbolizacion que transmitian sus piezas graficas, afirma
que la representacion se basa en formas que fueron derivadas de la realidad, todas
estas buscar ser representativas, y no siempre pueden ser parte de la naturaleza,
sino también estilizada y abstracta (p.25). Por otro lado, Lata (2020) recomienda el
uso de formas sencillas para lograr una mejor representacion de los personajes,
teniendo el conocimiento previo de a qué publico se esta dirigiendo (p.46). Sabando
(2017) comenta que es importante que la empresa con la que se esta trabajando
tenga una identidad fuerte, ya que sélo asi junto con las piezas graficas se podra
lograr una buena representacion ante sus clientes (p.141). Con esto se concluye
gue para obtener una representacion a, se debe conocer previamente los valores
e identidad de la empresa, ya que asi solamente se puede realizar una pieza

funcional.

En la remisa N°5, se afirma que las piezas gréficas expuestas ante los
gamers tienen un significado claro, donde el 39% estuvo totalmente de acuerdo y
el 42% de acuerdo, obteniendo un gran resultado positivo acerca de que el
significado de las piezas fue claro para los encuestados. Bertolina (2017, p.7)
plantea que, para poder conseguir unas piezas graficas claras, se opte por realizar
primero una estrategia de identidad visual, luego realizarse una luvia de ideas y
escoger las mas atractivas, pertinentes y coherentes, solo asi se podra percibir un
concepto claro. Sin embargo, Quispe (2018) en su investigacion cuantitativa, obtuvo
un resultado de 80% refiriéndose a que la claridad de una pieza gréfica dependera
el medio por la cual se expondra, en el caso de su estudio, el medio seleccionado
fueron las redes sociales, ya que segun sus encuestados solo asi podran llevar la

informacion con mayor claridad (p.66). Mientras que Bricefio (2002, p.5 citado por
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Quintero y Recuero, 2018) afirma que el proceso para tener la capacidad de un
mensaje claro se debe captar las totalidades, conocer la mente humana, la cual
capta una estructura entre el objeto, estimulo o contexto. Por otro lado, Lizarbe
(2018, p.55) expone que para que un significado sea claro, el disefio debe ir de la
mano con la sencillez, ya que asi la visualizacion sera rapida para el espectador y
pueda comunicar sin obstaculos. Mazzeo y Toledo (2016) por su parte dicen que
quien construya el mensaje a recibir, debe tener en cuenta que uno de los
problemas més recurrentes por los disefiadores es el abarcamiento de demasiada
informacion que no va equilibrada con la composicion, ya que por naturaleza los
receptores tienen tiempos de observacion cortos. Ademas, Mendoza (2019), que
para que el recepto reciba un mensaje claro, las piezas graficas deben ser
acompafiadas de imagenes, colores y textos versatiles, el disefio grafico tiene
muchas técnicas que ayudaran a que el resultado sea innovador. En conclusion,
las piezas gréaficas necesitan siempre buscar tener un significado claro que pueda
ser percibido de manera rapida para que la mayor parte de personas puedan recibir

la informacion.

En la remisa N°6, se confirma que las piezas graficas cumplieron su funcion
de poder mostrar el videojuego Tunche, teniendo el 50% de los encuestados
teniendo una postura positiva, estando totalmente de acuerdo y un 38% de acuerdo
en que se pudo mostrar el videojuego Tunche a través de las piezas graficas que
fueron realizadas. Wong (2014) define a la funcion como la razén y/o propdésito de
la realizacion de una pieza gréfica. En afiadidura a lo anterior, Arotinco (2018, p.72)
afirma que la pieza gréfica es correcta si tiene una funcionalidad, para darle
trascendencia a las composiciones y asi que sea facil de entender. Benavides
(2019 p.16) afirma que todo disefio tiene un propdosito, el de comunicar a un grupo
en especifico, proyectandose de forma virtual y fisica. Asimismo, Cruz (2017, p.41)
en su investigacion cuantitativa, obtuvo un 70% de resultados positivos en cuanto
Su pregunta si las piezas habian sido lo suficientemente claras, comenta que el
disefio combina la funcionalidad con la estética, mencionando que se necesita tener
saberes previos para que se pueda comunicar un mensaje. Sin embargo (Zulueta,
2016, p.38) entro en un debate si es realmente necesario, siguiendo con un

movimiento moderno, cuestionando sobre las caracteristicas que debe tener una
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pieza, nombrando entre ellas, su funcionalidad, y poder mostrar una pieza libre que
busque sencillez y estética fuera de lo estructurado. Barriga (2015, p.56) explica
que la funcionalidad en una pieza grafica rebasa a solo lo estético. En sintesis, para
que una pieza grafica se debe tener en cuenta no sélo en los aspectos éticos sino

también el de su propdésito informativo.

En la remisa N°7 se comprob6 que las piezas gréficas tenian textura en su
composicion, donde el 41% de los encuestados estuvo totalmente de acuerdo y un
39% estuvo de acuerdo que las piezas presentaban textura en sus ilustraciones.
Barrera (2020, p.56) comenta que, la percepcion visual de una persona puede
reconocer los patrones de textura en las piezas graficas, también es capaz de saber
diferenciarla a través de sus particularidades que se pueden observar, como el
contraste, direccion y rugosidad. Benavides (2019, p.65) afirma que la percepcion
visual estaba basada en lo que el ser humano ve y percibe, por lo que, en conjunto
con los colores y formas, las texturas son parte del proceso de enviar un mensaje
a través de una pieza gréafica. Por otra parte, Petterson (2021, p.157) dice que
suelen haber problemas de legibilidad a la hora de aplica textura en una pieza
gréfica, que también puede depender de la direccion y otros elementos visuales.
Por su lado, Vera (2018 p.33) en su investigacion mixta, concluyé que el 85% de
los encuestados estuvieron de acuerdo en que la textura es un elemento no tan
prioritario como lo es el color y la forma, reflejando su estudio que es la tercera cosa
gue mas reconocid su poblacién encuestada. Mientras que Sper (2018 p.56-68),
menciona que para la textura segun su aplicacién puede influir en el la percepcion
del espectador en cuanto a la antigledad que proyecta la pieza y que la textura
debe ser aplicada junto a los colores importantes y resaltantes. En conclusion, la
textura pertenece a la comunicacion visual y es complementaria a la hora de enviar

un mensaje.

En la remisa N°8 se confirma que los personajes presentados en la
composicién de las piezas graficas seran recordables ante el publico obteniendo de
resultado aun 43% totalmente de acuerdo y un 40% de acuerdo con que los
personajes ilustrados en las piezas graficas seran capaces de permanecer en la

memoria del publico. Suhendra (2021, p.241) afirma que la audiencia se divide en
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tres tipos: la audiencia pasiva, la interactiva y la que contribuyente, mencionando
que solo la audiencia contribuyente es la que es capaz de recordar, ya que es la
que presta verdadera atencién. Por otro lado, Dubonet (2019, p.86) explica para
gue un elemento visual sea recordado debe cumplir ciertos requisitos, como el de
tener estilos diversos o peso artistico, que, segun la autora, esto tiene mucho mas
peso que el uso de palabras porque nuestro cerebro prefiere recordar imagenes
que textos. Por su parte Gabriel (2017 p.23) en su investigacion obtuvo un 62 % de
resultados positivos cuando sus encuestados lograron recordar lo que mas les
llamo la atencion de nos comparte que el color de los elementos o0 personajes son
importantes para hacerlos recordables, mas si estos colores tienen nombres son
cortos, y cuanta menos cantidad de colores haya, mas recordacién habra. Mufioz
(2017, p.25) en su investigacion cuantitativa obtuvo 75.6% de aprobacion en un
item de recordacion, comenta que, con el uso de personajes, el publico sera capaz
de recordar y entender un mensaje de forma facil, ya que ayudara a complementar
la informacién y asi facilite su comprension. Corro y Quispe (2018, p.13) dicen que
empleando y resaltando elementos pertenecientes a la marca en las piezas
gréficas, se podra lograr una recordacion memorable entre el publico. En sintesis,
la utilizacion de personajes que representen a la marca adecuadamente, lograra

que permanezca en la memoria del pablico.

En la remisa N°9 se afirma que fueron reconocibles diferentes elementos en
las piezas graficas, donde el 42% estuvo totalmente de acuerdo y el 41% estuvo de
acuerdo con que las piezas graficas contaban con diferentes tipos de elementos en
sus composiciones. Arellano (2010), uno de los autores tedricos de esta
investigacion, corrobora que la seleccion es el proceso donde el receptor reconoce
lo que observa y/o percibe, obteniendo un resultado subjetivo basado en las
creencias, gustos e intereses del publico. Por su parte, Ascencios (2018, p.78) en
Su investigacion cuantitativa obtuvo un 89.7% de resultados positivos en una de sus
preguntas sobre el indicador Seleccidén, también afirma que la seleccion es un
proceso fundamental a la hora de la creacion de una pieza grafica ya que influira
demasiado en la percepcion de los espectadores. De la misma forma, Alcantara
(2019, p.53) en su estudio cuantitativo obtuvo también resultados muy positivos,

recibiendo un 80.8% de respuestas positivas en funcionalidad de sus piezas
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gréficas, logrando que su publico encuestado sea capaz de reconocer los
elementos de las piezas. Sin embargo, Villarreal (2018, p.60) comenta que para
que se logre la seleccion de los elementos en piezas gréficas, estos deben ser
elementos desde los estereotipos e iconograficos, ya que soélo con estos seran facil
de reconocer y de forma inmediata. No obstante, Sabando (2017, p.31) afirma que
para facilitar la seleccion de elementos se debe hacer una complementacion entre
estos con signos visuales para lograr distincion y recordacién de la marca. En
cambio, Bertolina (2017, p. 40) expone que, para lograr la distincion de los
elementos en piezas, el disefiador debe ser capaz de darle un nuevo estilo a lo ya
establecido por la empresa, y que ayude en el reconocimiento visual de estos
elementos, logrando asé que el espectador y el espectador potencial pueda
percibirlos de forma familiar y que sea de su agrado.

En la remisa N°10 se corrobora que los elementos y personajes mostrados
estan organizados correctamente. Lizarbe (2018, p.63) en su investigacion
cuantitativa obtuvo una respuesta positiva moderada del 63% en su item sobre la
organizacion de los elementos mostrados en sus piezas graficas que realizé para
un gimnasio, aflade que es de mucha importancia el como estan organizados loe
elementos en la composicién de las piezas graficas, se debe tener en cuenta la
direccion de lectura del publico al que va dirigido y en piezas gréaficas los dibujos y
personajes deben ser ordenados segun su peso y con el objetivo de que sean
faciles de comprender ya que asi se lograra una interaccion adecuada con los
receptores. Mutasa (2015, p.36) por su lado, afirma que no siempre se logra una
distribucién correcta de elementos, es por ello se deben tener en cuenta diferentes
factores antes de organizarlos, pensando en la importancia de cada uno primero,
antes de darlo por terminado. En cierto modo, Peralta (2016, p.76) afirma que para
gue las piezas gréficas tengan sus elementos bien organizados, se debe pensar en
el equilibrio entre ellos y establecer un punto de interés para que, cuando el publico,
observe, no se sienta desorientado. Ovalle (2018, p.84) en su investigacion
cuantitativa obtuvo un 85.1% de resultados positivos en su pregunta sobre la
organizacibn de elementos, resultando que el publico necesita conocer
previamente a los elementos para que estos se puedan reconocer segun su

organizacion en la composicion.
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En la remisa N°11 se comprobd que las piezas graficas les trajeron a los
encuestados el pensamiento de la amazonia peruana, resultando con 51% de
encuestados estando totalmente de acuerdo y el 32% de acuerdo en que las
ilustraciones mostradas en las piezas lograron traer el recuerdo de la selva
peruana. Salcedo (p.159) en su investigacion mixta, obtuvo un 84% de resultados
positivos, afirma que, gracias a las imagenes, se puede representar ideas, ayudar
a su comprension, llamar la atencién y permitir mayor interaccion con la marca o
empresa; afiade también que, en complementacion con el color, se puede lograr
gue él publico pueda recordar cosas relacionadas a lo mostrado en las piezas.
Mientras que Gabriel (2017, p.51) obtuvo en su investigacion cuantitativa un 59.9%
de resultados positivos en su pregunta si lo mostrado en sus piezas graficas le
traian un pensamiento familiar al encuestado, porque el uso correcto de figuras y
formas puede lograr que el receptor pueda pensar en lo que se busca transmitir.
Apoyandose en lo anterior, Lata (2021, p.121) reafirma que las figuras son un medio
indispensable para reforzar la captacion de informacion en las piezas graficas, pero
estas deben adecuarse a sector del publico dirigido, ya que no es lo mismo dirigirse
a un publico adulto que aun publico conformado por estudiantes. Por su lado
(Valdés, 2021, p.121) relaciona el obtener el pensamiento de algo con la imagen
mental, que se presentan casi como una especie de recuerdo, estos pensamientos
retornan a la memoria del receptor gracias a que las imagenes se parecen y
constituyen las memorias y funcionan junto a sus intereses, los cuales siempre van
cambiando de acuerdo a los sucesos en su vida. Habekotté (2019, p.36) comenta
que, para el resultado requerido, el disefiador debe pensar minuciosamente en
como la ilustracion puede ser relacionada por el individuo con sus memorias,
teniendo en cuenta en el proceso de realizacion de estos, que respeten la identidad
de la marca y pensar en la técnica artista que lo complemente. Y Mufioz (2017,
p.59) en su investigacion expone que el solo uso de la pieza grafica en una
campafa puede ser capaz de conectar con la memoria del receptor y refuerza su

pensamiento con los elementos que se afladan en ellas.

46



A continuacion, esta siguiente seccion de la discusion, se expondran los resultados
inferenciales y las interpretaciones de las relaciones entre variable y dimensiones

a mayor detalle

La hipdtesis general de esta investigacion empleé Rho de Spearman para
poder definir la relacion entre las variables, teniendo un resultado menor a 0.05,
esto significa entonces, que la hipétesis general fue aceptada, mientras que la nula
fue rechazada, por ello se concluye que existe relacion entre las variables de piezas
gréficas y percepcion visual. Por otro lado, se aprecia que se obtuvo un coeficiente
de correlacién positiva mediana con valor de 0,599 y una significancia de 0,000 lo
que esté dentro de lo requerido, concluyendo entonces que la realizacion de piezas
graficas puede influir en la percepcion visual de gamers residentes en el distrito de
San Juan de Lurigancho. Barrera (2019, p.39) obtuvo resultados similares, teniendo
las mismas variables que la presente investigacion, corrobord la relacion entre
piezas gréficas y percepcion social, en su caso en jévenes de 15 a 20 afios,
concluyendo que los afiches que realizé cumplieron su funcién y los encuestados
lograron una percepcion buena. Claros (2019, p.25) realizdé una investigacion que
no tenian las mismas dimensiones pero donde planteo la variable comunicacion
visual, la cual se puede relacionar con las piezas gréficas porque es el objetivo de
existencia de estas y el autor tuvo que realizar algunas para el proyecto para el que
trabajaba, mientras que su variable influencia, puede compararse con la percepcién
visual, ya que forma parte del proceso perceptivo de este, obteniendo resultados
también resultados positivos y las piezas que fueron empleadas lograron su
objetivo. Y Benavides (2019, p.65) quien, si comparte las mismas variables que la
presente investigacion, de la misma forma que Barrera, logré obtener buenos
resultados y demostrar asi la relacion entre ambas variables logrando que su

publico percibiera el mensaje que queria dar.

En la hipotesis especifica N°1 también se aplico el Rho de Spearman, con el
objetivo de corroborar la relacién entre la dimensién elementos visuales y la
percepcion visual, se obtuvieron resultados positivos de 0,523 el cual, representa
una correlacion positiva mediana, ademas que el valor de significancia obtenido fue

de 0,000 lo cual es lo requerido. Teniendo estos resultados podemos confirmar que
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la hipétesis de este estudio fue aceptada y la nula rechazada. Se puede concluir
entonces que los elementos visuales complementan a la percepcion en las piezas
gréficas en el publico al que se esta dirigiendo, siendo este parte fundamental en la
creacion. Benavides (2019, p.56) en su investigacion que contaban con las mismas
variables y la dimension elementos visuales, obtuvo una significancia de 0.000
aceptando la hipétesis alterna y rechazando la nula, concluyendo que los elementos
visuales aportan comprension a las piezas gréficas en la percepcion del publico.
Cisneros (2017, p.54) en su investigacibn que comparte la misma variable y
dimensién de elementos graficos y percepcion visual respectivamente, utilizo la
correlacion de Pearson, obteniendo una significancia de 0.000 y la correlacion
similar siendo positiva media de 0.551, aceptando asi la hip6tesis y rechazando la
nula sobre si existe relacion entre la dimension elementos visuales y la variable
percepcion visual, sintetizando que los elementos visuales siendo complementados
con formas son capaces de transmitir informacion precisa a su publico objetivo que
en este caso eran turistas. Y Alcantara (2019, p.65) empleé el Chi Cuadrado de
Pearson donde su significancia resulté 0.000, concluyendo que los elementos
gréaficos propuestos por Wong ayudaron de forma significativa de la informacion de
las piezas gréficas en la percepcion visual de los jévenes de secundaria a los que

encuesto en su investigacion.

En la hipétesis especifica N°2 se aplicd también el Rho de Spearman, con el
objetivo de conocer la relacion entre la dimension Elementos Practicos y la variable
Percepcion visual, en este caso, los resultados también fueron positivos ya que se
obtuvo un valor de correlacion positiva débil de 0,435 y un valor de significancia de
0.000 lo cual concluye por reconocer la relacion entre la dimensién y variable,
confirmandose que de la misma forma, los elementos practicos también son parte
importante para la percepcion visual de las piezas graficas para ayudar en el
proceso de comprension. Arotinco (p.63) en su estudio que constaba de la
dimensidon elementos practicos, sin embargo, su otra variable era percepcion que
facilmente puede relacionarse con la percepcion visual, utilizé la prueba de
coeficiente de Pearson, obteniendo una significancia de 0,000 y una correlacion de
0,618, teniéndose entonces una correlacion positiva mediana entre la dimension y

la variable, concluyendo que gracias a la informacion y elementos practicos
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expuesta en las piezas graficas se logré una buena recepcion de informacion de
parte del publico. Ascencios (2018, p.79) en su investigacion se baso en la prueba
de Pearson, obteniendo una significancia de 0,000 y una correlacion positiva
mediana de 0,722, afirmando asi la hipotesis y rechazando la nula, esto gracias a
la correcta distribucién de elementos graficos que se realizaron de forma realistas
y estilizadas, se pudo lograr una mejor percepcion ante el publico el cual pudo
reconocer de forma inmediata. Cisneros (p.49) en su investigacion tuvo de
dimension elementos practicos, mientras que su otra dimension es el proceso
perceptivo es claramente similar a la variable de percepcion visual, opté por la
correlacion de Pearson obteniendo una significancia de 0,000 y una correlacion
positiva débil de 0.436, entonces se puede concluir que los elementos practicos
facilitaron la comprension del mensaje en las piezas gréaficas de la percepcion de

los individuos.
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VI.  CONCLUSIONES

Luego de analizar los resultados del presente estudio, se concluyeron las siguientes

afirmaciones.

En la primera conclusion, se determind que existe relacion significativa entre
Piezas gréficas para el lanzamiento digital del videojuego Tunche y la Percepcion
Visual en gamers, Lima Este-2022, debido a que el valor que se obtuvo en su
significancia fue 0,000 < 0,05 lo que quiere decir que se acepta la hipotesis y se
rechaza la nula. Entonces, se concluyo que, gracias a las piezas gréficas, se capto
la percepcién visual de gamers, con esto se puede decir que las piezas gréaficas
son herramientas visuales infalibles que si son ejecutadas correctamente podran

transmitir un mensaje hacia el publico.

En la segunda conclusién, se determiné que existe relacion significativa entre
los elementos visuales del lanzamiento digital del videojuego Tunche y la
percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2022, gracias a que la significancia
que fue obtenida fue de 0,000 < 0.05, es por ello que, se puede afirmar la hip6tesis
y rechazas la nula. Gracias a las respuestas positivas obtenidas podemos decir que
los elementos visuales son importantes de tener en cuenta minuciosamente a la
hora de realizar una pieza grafica ya que dependiendo del orden y organizacion
junto al color se obtendran diferentes resultados para captar la atencion de los

receptores.

En la tercera conclusion, se determind que si existe relacidén significativa
entre los elementos practicos del lanzamiento digital del videojuego Tunche y la
percepcion visual de los gamers de Lima-Este 2022, ya que la significancia obtenida
fue de 0,000 < 0,05, por lo cual se acepta la hipotesis y se rechaza la hipotesis nula.
Teniendo estos resultados positivos podemos afirmar que los elementos practicos
son fundamentales en el proceso de percepcién de las piezas graficas ya que estos

ayudan notablemente en la comprension del publico.
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VII. RECOMENDACIONES

En este capitulo final se expondran ciertas recomendaciones segun el presente

estudio de investigacion.

La primera recomendacion, se aconseja el realizar las piezas gréaficas con
tiempo de anticipacién, ya que, en el caso de esta investigacion, la marca con la
cual se trabajé fue un videojuego, el cual tiene un estilo bastante detallado y
personajes con disefios complicados que debian ser representados segun sus
personalidades y si uno no esta acostumbrado a realizar ilustraciones con este nivel
de dificultad, el tiempo puede quedar bastante corto. Acorde a esto, se debe
estudiar previamente el disefio de los personajes y los colores que involucran el
proyecto, esto incluye también sus proporciones y el estilo de dibujo. Se puede
afiadir también el conocer los programas de ilustracion que se utilizaran, existen

diversos programas, pero no todos son faciles de lograr una costumbre inmediata.

Se aconseja el conocer a fondo la marca con la que se esta trabajando,
adaptarse a su estilo y tener en cuenta sus valores que se desea transmitir, en el
caso de esta investigacion, lo que se buscaba es despertar la curiosidad de los
gamersy espectadores, conociendo en su totalidad lo que es el videojuego, se pudo
jugar con los diferentes elementos que se observan durante la jugabilidad y en lo
gue es la amazonia peruana. También el bocetear todo lo que se pueda, para luego

poder escoger los disefios que se realizaran finalmente.

Por ultimo, se recomienda a los futuros investigadores, el recolectar
antecedentes del tema a escoger previamente, ya sean literalmente con la misma
variable o enunciados similares, teniendo siempre en cuenta de forma precavida el
afo de publicacion, ya que el buscar a ultimo momento puede crear un obstaculo a

la hora de entregar avances en el curso de tesis.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de Operacionalizacion

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

DEFINICION DEFINICION ’ ESCALA DE
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS )
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
COLOR:
) ¢Los colores de las
(Wong, 2014 citado por . iy I
iezas graficas llaman
ELEMENTOS Medina Castrejon, P J fenciGn?
. su atencion?
Las piezas VISUALES: 2018).
graficas se Forman la parte mas FORMA 2Las formas
representan de i
P <l prominente de un (Wong, 2014 citado por | presentadas en las
manera visual a caf
i disefio porque son lo Medina Castrejon, piezas gréaficas son L
través de un que realmente vemos. 2018) agradables?
lenguaje no verbal (Wong, 2014 citado por |
con el objetivo de | Aumentar la relevancia Medina Castrej6n MEDIDA L didas de |
o o ' ] ¢Las medidas de las
G INEAG recibir una del videojuego Tunche 2018) (Wong, 2014 citado por . iy K
i ' i ~ piezas graficas son
respuesta de parte | através de color, forma Medina Castrejon, d das? E
adecuadas”
del publico al que y tipografia. 2018).
va dirigido, gracias S EPRESENTACION R
a estimulos ELEMENTOS w 2014 citad ¢Las piezas gréficas T
) i ong, citado por ]
visuales. (Wong, PRACTICOS: representan bien el

2014 citado por
Medina Castrejon,
2018).

Subyacen el contenido
y el alcance de un
disefio. (Wong, 2014
citado por Medina
Castrejon, 2018).

Medina Castrejon,
2018).

videojuego tunche?

SIGNIFICADO
. (Wong. 2014 citado
por Medina Castrejon,
2018).

¢Las piezas gréficas
tienen un significado

claro?




FUNCION
(Wong, 2014 citado por
Medina Castrejon,
2018).

¢Las piezas graficas
cumplen su funcion de
mostrar el videojuego

Tunche?

PERCEPCION
VISUAL

Es el proceso
mediante el cual
un individuo
selecciona,
organiza e
interpreta
estimulos para
entender el mundo
en forma
coherente y con
significado.
(Arellano, 2010
pag. 60 citado por
Asencios Vega,
2018).

Se medira a través de
una encuesta, los
estimulos perceptivos y

proceso perceptivos.

ESTIMULOS
PERCEPTIVOS:

La percepcion es el
resultado de dos tipos
de inputs que
interactdan para formar
las ideas personales
con respecto a objetos,
situaciones o

individuos. (Arellano,

ESTIMULO FiSICO
(Arellano, 2010 citado
por Asencios Vega,
2018).

¢Las piezas gréficas
tienen textura en su

composicion?

INPUTS
(Arellano, 2010 citado
por Asencios Vega,

¢ Los personajes
mostrados en las

piezas graficas seras

2010 pag. 61 citado 2018). recordables?
por Asencios Vega,
2018).
PROCESO SELECOON_ c',L-as plez('-:ls graficas
PERCEPTIVO: (Arellano, 2010 citado tienen diferentes

En el proceso
perceptivo, mediante el
cual el individuo
selecciona, organiza e
interpreta los estimulos
con
el fin de adaptarlos
mejor a sus nhiveles de

comprension.

por Asencios Vega,
2018).

elementos en su

composicién?

ORGANIZACION
(Arellano, 2010 citado
por Asencios Vega,
2018).

¢Los elementos y
personajes mostrados
estan organizados

correctamente?

INTERPRETACION

¢Las piezas gréaficas le

traen el pensamiento




(Arellano, 2010 pag. 61
citado por Asencios
Vega, 2018).

(Arellano, 2010 citado
por Asencios Vega,
2018).

de la amazonia

peruana?




Anexo 2: Matriz de Consistencia

PIEZAS GRAFICAS DEL LANZAMIENTO DIGITAL DEL VIDEOJUEGO TUNCHE Y LA PERCEPCION VISUAL EN GAMERS, LIMA-ESTE - 2021

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

DIMENSIONES E
INDICADORES

Problema General

Objetivo General

Hipétesis General

¢ Cual es la relacion
existente entre las piezas
gréaficas del lanzamiento
del videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este
20217

Determinar la relacion que
existe entre las piezas
graficas del lanzamiento del
videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

H1: Existe relacion significativa entre
las piezas graficas del lanzamiento
del videojuego Tunche y la
percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

HO: No existe relacion significativa
entre las piezas graficas del
lanzamiento del videojuego Tunche y
la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipétesis Especificas

¢,Cudl es la relacion entre
los elementos visuales del
lanzamiento del
videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este
20217

Determinar la relacion que
existe entre los elementos
visuales del lanzamiento del
videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021.

H1: Existe relacién significativa entre
los elementos visuales del
lanzamiento del videojuego Tunche y
la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

HO: No existe relacion significativa
entre los elementos visuales del
lanzamiento del videojuego Tunche y
la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

V1: Piezas gréficas

V2: Percepcion visual

Elementos visuales

e Color
¢ Forma
¢ Medida

Estimulos perceptivos
e Estimulo fisico

e Inputs

Elementos préacticos
e Representacion
e Significado

e Funcion




¢,Cudl es la relacion entre
los elementos practicos
del lanzamiento del
videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este
2021?

Determinar la relacion que
existe entre los elementos
préacticos del lanzamiento
del videojuego Tunche y la
percepcion visual de los
gamers de Lima-Este 2021

H1: Existe relacion significativa entre
los elementos practicos del
lanzamiento del videojuego Tunche y
la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021.

HO: No existe relacion significativa
entre los elementos practicos del
lanzamiento del videojuego Tunche y
la percepcion visual de los gamers de
Lima-Este 2021

Proceso perceptivo
e Seleccion
¢ Organizacién

e Interpretacion




ANEXO 3: Instrumento de Recoleccidon de datos

2022

h UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

% Piezas Graficas del lanzamiento digital del videojuego
Tunche y la Percepcidn Visual en Gamers, Lima-Este —

Estimado alumno(a), su opinién es necesaria para determinar la relacion entre las piezas
graficas y la percepcion visual, por ello amablemente se le invita a marcar con un aspa

(X) las respuestas que considere adecuadas

Edad:

Sexo:F( ) M ( )

Totalmente | De acuerdo Indiferente En

de acuerdo desacuerdo | desacuerdo

En total

5 4 3 2

: A@%g'—

1;.%"'

o,
s

Piezas graficas

. Los colores de las piezas graficas llaman su atencién?

¢ Las formas presentadas en las piezas graficas son agradables?

i Las medidas de las piezas graficas son adecuadas?

¢ Las piezas graficas representan bien el videojuego tunche?

¢ Las piezas gréficas tienen un significado claro?

. Las piezas graficas cumplen su funcién de mostrar el videojuego
Tunche?

Percepcioén visual

¢ Las piezas graficas tienen textura en su composicién?

iLos personajes mostrados en las piezas graficas seran
recordables?

(Las piezas graficas tienen diferentes elementos en su
composicién?

iLos elementos y personajes mostrados estan organizados
correctamente?

iLas piezas graficas le traen el pensamiento de la amazonia
peruana®?




PIEZAS GRAFICAS DEL LANZAMIENTO
DIGITAL DEL VIDEOJUEGO TUNCHE Y LA
PERCEPCION VISUAL EN GAMERS

A continuacion se les mostrara avances de |as piezas gréficas para el lanzamiento digital
del videojuego Tunche y |a Percepcion Visual en Gamers, Lima-Este - 2021 v lusgo
responder unas preguntas que contribuirdn con el estudio. Se agradece su opinion sincera y
se agradece de antemano.

@ naomi1755.y@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta ()

Tunche es un encantador juego de accion dibujado a mano con elementos
roguelike ambientado en la amazonia peruana que muestra referencias artisticas
a diferentes culturas amazonicas

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOQLScY20q cZLbLmgl19k7g8sWB9Wdhg
XJsrtUMIXI3L7KWxz3Z9ZA/viewform?usp=send form



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScY20q_cZLbLmg19k7g8sWB9WdhgXJsrUM1Xl3L7KWxz3Z9ZA/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScY20q_cZLbLmg19k7g8sWB9WdhgXJsrUM1Xl3L7KWxz3Z9ZA/viewform?usp=send_form

Anexo 4: Determinacion del tamafio de muestra

. 2% DxxN
e?(N—-1) +Z2 xP x4

En donde:

n = Muestras

N = Universo = 150.

Z = Nivel de confianza = 95% / 1.96
P = Probabilidad a favor = 0.5

Q = Probabilidad en contra = 0.5

E = Margen de error = 0.05
Reemplazando:

3.8416 ,0.5 ,0.5 ,150
n=
0.0025(149) + 3.8416 ,0.5 ,0.5

144,06
n=
0.3725 + 1.920 ,0.5

. 14406
"= 03725 + 0.9604
144.06
n =
13329

n =108



Anexo 5: Prueba Binominal

Tabla N°2: Escala de Likert

Opcidn
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Indiferente
En desacuerdo

En total desacuerdo

Tabla N°3
Cate
goria
Mgr. Daniel Grupo 1 Si
Godofredo Grupo 2 No
Rodriguez Total
Giraldo
Mgr. Toledo Grupo 1 Si
Gonza Grupo 2 No
Arturo Total
PhD Cornejo Grupo 1 Si
Guerrero Grupo 2 No
Miguel Total
Antonio

Fuente: IBM SPSS 26.

Puntuacion

Prueba binomial

N

10

11

10

11
10

11

Prop.

observada

91
,09
1,00

R N W b

Prop. de

prueba

Significacion
exacta
(bilateral)

,012

,012

,012



La confiabilidad se obtuvo con el Alfa de Cronbach.

Confiabilidad nula

0,53 a menos

Confiabilidad baja 0,54 a 0,59
Confiable 0,60 a 0,65
Muy confiable 0,66 a 0,71
Excelente 0,72 a 0,99
confiabilidad
Confiabilidad perfecta 1,0




UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO

‘ ucv

Apellidos y nombres del experto: Dr. JUAN APAZA QUISPE

Titulo ylo Grado:

Ph.D...( ) Doctor...(X) Magister... ( ) Licenciado... { ) Otros. Especifique
Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte
Fecha: 231101201

TITULO DE LA INVESTIGACION

Piezas Graficas del lanzamiento digital del videojuego Tunche yla Percepcion Visual en Gamers, Lima-Este -
201

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “¥” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones yfo sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.

APRECIA
TEMS PREGUNTAS S| NO OBSERVACIONES
1 i Elinstrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el X
titulo de la investigacion?
2 +En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 i Elinstrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
los objetivos de la investigacion?
4 i El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
5 iLa redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X
i Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los X
indicadores?
7 i El disefio del instrumento de medicion facilitara el andlisis y X
procesamiento de datos?
8 i Del instumento de medicion, los datos seran objetivos? X
9 i Del instumento de medicién, usted afiadiria alguna X
pregunta?
10 i Elinstrumento de medicion sera accesible a la poblacion X
sujeto de estudio?
i Elinstrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
" que contesten y de esta manera obtener los datos X
requeridos?
toraa 0 1
SUGERENCIAS:

Dr. Juan Apaza Quispe

Firma del experto:



~ ucv
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Apellidos y nombres del experto: CORNEJO GUERRERO MIGUEL ANTONIO Ph.D
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TITULO DE LA INVESTIGACION

Piezas Graficas del lanzamiento digital del videojuego Tunche yla Percepcién Yisual en Gamers, Lima-Este -
201

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus ohservaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES

1 ¢ El instrumento de recolecciéon de datos tiene relacién con el | X
titulo de la investigacion?

2 ¢ En elinstrumento de recoleccién de datos se mencionan las = X
variables de investigacién?

3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de | X
los objetivos de la investigacion?

4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona conlas = X
variables de estudio?

5 i La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X
i Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se = X

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?

7 ¢ El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y | X
procesamiento de datos?

8 i Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos?

9 i Del instrumento de medicidn, usted anfadiria alguna b4
pregunta?

10 ¢El instrumento de medicién serad accesible a la poblacion = X

sujeto de estudio?
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para | X
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

TOTAL 10 1
SUGERENCIAS:

Firma del experto: |




m ' HVQSM TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO
Apellidos y nombres del experto: Toledo Gonza Arturo

Titulo y/o Grado:
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Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “X” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el X
titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccién de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 ¢El'instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
los objetivos de la investigacion?
4 ¢ El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
6 relacionan con cada uno de los elementos de los X
indicadores?
7 ¢ El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y X
procesamiento de datos?
8 ¢ Del instrumento de medicién, los datos seran objetivos? X:
9 ¢Del instrumento de medicion, usted afiadiria alguna X
pregunta?
10 ¢El instrumento de medicion seré accesible a la poblacion X
sujeto de estudio?
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
1 que contesten y de esta manera obtener los datos X
requeridos?
TOTAL. 10 |
SUGERENCIAS:

Firma del experto:
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TITULO DE LA INVESTIGACION
Piezas Graficas del lanzamiento digital del videojuego Tunche y la Percepcién Visual en Gamers, Lima-Este —
2022
Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las pregunias

marcando con “X” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre ciima

organizacional.
[ o APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el X
titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitaré el logro de X
los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
5 ¢La redacci6n de las preguntas es con sentido coherente? X
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se X
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?
7 (El disefio del instrumento de medicion facilitara el andlisis y
procesamiento de datos?
3 ¢ Del instrumento de medicién, los datos seran objetivos?
9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna X
pregunta?
| 10 ¢(El instrumento de medicion seré accesible a la poblacion X
sujeto de estudio?
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para X
11 que contesten y de esta manera oblener los datos requeridos?
TOTAL 10 1
SUGERENCIAS:

Firma del experto:




Anexo 6: Alfa de Cronbach

Tabla N°4: Confiabilidad de las variables Piezas graficas y Percepcion visual.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada
en elementos
estandarizados
72 71
Fuente: IBM SPSS 26

Tabla N°5: Estadistica del total de elementos.

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion
escala si el escala si el total de
elemento se elemento se elementos
ha suprimido ha suprimido corregida
¢Los colores de las piezas 42,64 19,766 427
graficas llaman su
atencion?
¢Las formas presentadas 42,44 21,259 ,381
en las piezas graficas son
agradables?
¢Las medidas de las 42,76 19,156 479
piezas graficas son
adecuadas?
¢Las piezas gréficas 42,57 20,826 ,316

representan bien el

videojuego Tunche?

¢Las piezas gréficas 42,76 19,642 ,451
tienen un significado

claro?

¢Las piezas gréficas 42,56 20,960 317
cumplen su funcion de

mostrar el videojuego

Tunche?

¢Las piezas gréficas 42,76 19,343 ,504
tienen textura en su

composicion?

¢, Los personajes 42,70 18,977 ,532

mostrados en las piezas

N de elementos

Correlacion
mdltiple al

cuadrado

,283

,226

,361

171

,399

,222

,321

404

Alfa de
Cronbach si el
elemento se

ha suprimido

, 754

,760

, 748

, 767

,751

, 766

, 745

, 741



graficas seran

recordables?

¢Las piezas graficas 42,68
tienen diferentes

elementos en su

composicion?

¢Los elementos y 42,68
personajes mostrados

estan organizados

correctamente?

¢Las piezas graficas le 42,62
traen el pensamiento de la

amazonia peruana?

Fuente: IBM SPSS 26

20,427

19,847

19,845

,379

,459

,397

,270

,228

,264

,760

,751

, 758



Anexo 7: Confiabilidad

Tabla N°6: Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2

Estadistico
piezasgraficas_v1 ,130
percepcionvisual_v2 ,147
elementosvisuales_d1 vl ,155
estimulosperceptibles_d2__ 177
v2
elementospracticos_d3_v1 ,135

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: IBM SPSS 26.

gl
108
108
108
108

108

Sig.

,000
,000
,000
,000

,000

Tabla N°7: Prueba de Rho de Spearman: Piezas gréaficas y Percepcion visual.

Rho de Spearman Piezas Graficas

Percepcion Visual

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

Fuente: IBM SPSS 26.

Correlaciones

Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)

N

Coeficiente de correlacion
Sig. (bilateral)

N

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
,952 108 ,001
,921 108 ,000
,915 108 ,000
,888 108 ,000
,922 108 ,000
Piezas Percepcion
Gréficas Visual
1,000 ,599™
,000
108 108
,5699™ 1,000
,000
108 108

Tabla N°8: Prueba de Rho de Spearman: Elementos visuales y Percepcioén visual.

Rho de Spearman Elementos Visuales

Percepcion Visual

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

Fuente: IBM SPSS 26.

Correlaciones

Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)

N

Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)

N

Elementos
Visuales
1,000

108
,523"
,000
108

Percepcion
Visual
,523"
,000
108
1,000

108



Tabla N°9: Prueba de Rho de Spearman: Elementos practicos y Percepcion visual.

Correlaciones

Rho de Spearman Estimulos Perceptivos Coeficiente de correlacién
Sig. (bilateral)
N
Percepcion Visual Coeficiente de correlacién
Sig. (bilateral)
N

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

Fuente: IBM SPSS 26.

Estimulos
Perceptivos
1,000

108
,435™
,000
108

Percepcién
Visual
,435™
,000
108
1,000

108



Anexo 8: Ficha de Consentimiento

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA VISITA N° 004-2022-UCV-VA-P04-F05L01/DE

Lima, 22 de Abril de 2022

Sefiores

LEAP SAC

Av. Aviacion 2405 - Piso 10 — San Borja
Presente. -

Atencion: Jorge Garcia
Productor

De mi consideracion:

Por medio de la presente permitame saludarlo cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuentra matriculada en el X ciclo (semestre 2022-) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial.

1 | CHINININ HUARACALLO NAOMI SHEILA 76357851

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencién solicita permiso para que pueda recolectar datos,
para la elaboracion de su proyecto de investigacion que viene realizando, la cual cumple con el programa de
estudios, para cuyo efecto solicitamos a usted otorgar las facilidades necesarias y sefialar el dia, fecha y hora
de la visita.

Seguro de contar con su apoyo, aprovecho la oportunidad para expresarle las muestras de mi especial
consideracion y estima.

Atentamente,

wﬁ?ﬁ;
gir. Jyan José Tanta Restrepo Jorge Alejandro Garcia Soto
Director dé4d Escuela Profesional de Productor - LEAP SAC

Arte & Diserio Gréfico Empresarial RECI200a0 2050

Universidad Cesar Vallejo
Lima Norte



Anexo 9: Data SPSS

i@ RESULTADOS NAOMIspv [Documento1] - IBM SPSS Statistics Visor - X
Archivo  Editar ~ Ver Datos Transformar Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

El EXR- T LT

2 [ Resultado <]
rocedimiento, H
({8 Registro v
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L Conjunto de dg Alfa de
L@ Estadisticos Cranbach
=--{&] Tabla de frecu basada en
= Thulo elementos
4Los colos Alfa de estandarizad N de
18 cles form Cronbach os elementos
L8 iLas meg 772 7 1
L iLas piezz
5 iLas pieza
L§ cLas piezs Estadisticas de total de elemento
LE ¢Las piezd Alfa d
a de
g “tz: I‘"i; Media de Varanzade  Gomelation Granbach si
« escalasizl  escalasiel total de Comelacisn &l elzmento
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Registro
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o piezas gréficas laman su
L“:'“ atencidn?
iz Notas
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Estadistic
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" piezas graficas son
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° ¢Las piezas graficas 42,57 20826 316 171 767
E Explorar d g g v . .
& o representan bizn el
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12 P10 Numérico 8 0 Los elemento... {1, En total . Ninguna 8 ol Ordinal . Entrada
13 P11 Numérico 8 0 ¢Las piezas gr... {1, Entotal . Ninguna 3 ol Ordinal  Entrada
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17 procesoperc... Numérico 8 0 Ninguna Minguna f] & Nominal  Entrada
18 piezasgrafic.. Numérico 8 0 Ninguna Minguna 3 & Nominal  Entrada
19 percepcioni... Numérico 8 0 Ninguna Ninguna 8 & Nominal . Entrada
20
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24 L
I

E1
w Vista de variables|
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PUBLICO OBJIETIVO

Gamers entre 15 y 30 aiios de San Juan de
Lurigancho.

OBJETIVO

Determinar que los gamers de San Juan de
Lurigancho tengan una buena percepcién visual
y se enteren del lanzamiento del videojuego
Tunche.

Buscar interesar y dar a conocer la presencia
del videojuego Tunche en el distrito de San
Juan de Lurigancho.

Despertar el interés sobre el lanzamiento del
videojuego peruano.
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El diseiio de piezas graficas tiene como
propésito complementar al lanzamiento del
videojuego Tunche.




LINEAR GRAFICA

Estas piezas graficas representaran a los
personajes del videojuegoy los escenarios
amazonicos que nos presentan en
jugabilidad.




TIPOGRAFIA

Las tipografias utilizadas son:

CHINESE ROCKS
DK APPELSTR29P

Dubai medium
Se escogieron las mismas tipografias

utilizadas en el videojuego.




PdleTa be CoLeReS

Colores de los personajes originales del
videojuego.




Anexo 10: Bocetos
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Anexo 12: Piezas Graficas

Broches de botoén
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Disefio de alfombrilla para teclado

Fotomontaje




Disefio para camiseta
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Poster de los personajes




Presentaciones para redes sociales de los personajes originales
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LA CHANAN

Rumi es una joven valiente,
decidida y arriesgada. La
Pachamama, diosa de la
Tierra, la ha escogido para
ser la proxima Suma
Sacerdotisa del pueblo de
pueblo. Rumi llega ala
jungla en busca del poder
que cree que le falta.

Nayra es una

guerrera que

no le teme a nada.

Cuando era nifiia,

le dijeron que Tunche
habia matado a su madre.
Ahora Nayra lo busca para
vengarse.




¥,
s

EL MALDECIDO

Qaru es un cazador
talentoso pero su afan se ha
convertido en su maldicion.
Su hermano busca a Tunche
para revertir la maldicion
con la que ha sido castigado.
Qaru quiere unirse a esa
audaz mision.

i | ,J, s b
EL FOETA

La apariencia de Pancho lo
detiene. En su pueblo lo
consideran un hombre
fuerte que solo debe
dedicarse a construir, pero
Pancho prefiere ayudar a su
gente a través de la mdsica,
la poesiay el arte.




Poster promocional para redes sociales

Adentrate en una increible aventura en la selva amazénica
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Fotomontaje

Tunche ya esta disponible a nivel mundial. Me parece increible poder entrar a una
PC, Xbox y Switch (pronto en PS4) y poder comprar el juego que hemos estado
haciendo por mas de 5 anos.

Me encanta también que sea esta pequena ventana para que el mundo conozca
mas sobre el patrimonio cultural y natural del Peri il y cuente leyendas del folklore
amazoénico que no muchos conocen.

Cuando fundamos LEAP Game Studios en 2012 siempre sofié con algin dia lanzar
un proyecto como este y tuvo que pasar casi una década para alcanzarlo. Pensar

que de nino disfrutaba de videojuegos como este en la Super Nintendo, saber que
ahora una nueva generacion va a estar expuesta a lo que Tunche tiene que ofrecer

me llena de orgullo y emocién. @

Adentrate en una increible aventura en la selva amazénica




Llavero de edicion limitada
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llustraciones de los personajes individuales




Stickers de edicion limitada




Segundo pdster promocional

DISPONIBLE EN 9 STEAM




llustracion para banderin
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