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RESUMEN

El presente estudio tiene como proposito analizar el confort luminico en
los espacios destinados a la practica de los E-sports en Lima durante el afio
2024. Ante el acelerado crecimiento de esta industria y la carencia de criterios
técnicos en el disefio de dichos espacios, se evalué la calidad de la
iluminacién artificial en cinco centros especializados, teniendo en cuenta las
dimensiones fisicas, psicoldgicas y fisioldgicas. La investigacion se enmarca
en un enfoque basico, con un disefio no experimental y un alcance descriptivo.
Los resultados revelan que la iluminacion actual presenta deficiencias en
aspectos como la intensidad, la distribucion y el control del deslumbramiento,
lo que impacta negativamente en la experiencia y el bienestar de los
jugadores. Se concluye que contar con una iluminacibn adecuada es
fundamental para mejorar el rendimiento, disminuir la fatiga visual y optimizar
las condiciones ergondémicas en entornos de competencia digital.

Palabras clave: contort luminico, E-sports, iluminacion, fatiga visual,

disefio arquitectonico.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the lighting comfort in spaces dedicated to E-
sports in Lima, Peru, during 2024. Given the rapid growth of this industry and
the lack of technical design criteria, five specialized gaming centers were
evaluated, focusing on physical, psychological, and physiological lighting
aspects. The research follows a basic, quantitative, and non-experimental
approach with a descriptive scope. The results reveal deficiencies in lighting
intensity, distribution, and glare control, which negatively affect the user
experience and players’ well-being. The study concludes that adequate
lighting is essential to improve performance, reduce visual fatigue, and
enhance ergonomic conditions in competitive digital environments.

Keywords: lighting comfort, E-sports, illumination, visual fatigue,

architectural design.
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INTRODUCCION

En los ultimos afos, los E-sports han surgido como una industria de gran
relevancia cultural, econdmica y deportiva a nivel mundial. En este contexto,
Lima se ha consolidado como un punto clave para su desarrollo, albergando
torneos, equipos y centros de entrenamiento especializados. Sin embargo, los
espacios dedicados a esta disciplina alin muestran deficiencias en aspectos
fundamentales del disefio arquitectonico, siendo el confort luminico uno de los
mas descuidados.

La exposicién prolongada a condiciones de iluminacion inadecuadas
puede tener un impacto negativo en la concentracion, el rendimiento y la salud
visual de los jugadores, lo que a su vez influye directamente en su desempeiio
competitivo. A pesar de la creciente profesionalizacién del sector, carecemos
de estudios aplicados que evalien de manera integral las condiciones de
iluminacién en los espacios de E-sports en Lima.

Partiendo de esta premisa, el tipo de investigacién es exploratorio y
descriptivo, con la finalidad de examinar, desde el enfoque arquitecténico, las
condiciones de confort luminico presentes en los centros dedicados al
entrenamiento de E-sports. Su propésito es elaborar propuestas que mejoren
el disefio de estos espacios, favoreciendo el desempefio, el vigor y el

bienestar de quienes lo emplean.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En los dltimos afos, el fendbmeno de los E-sports ha crecido de manera
exponencial y se ha convertido en una industria multimillonaria y un deporte
competitivo reconocido a nivel mundial. En el articulo Que son los e-sports y
cuales son sus modelos de negocio emergente, menciona que los deportes
electronicos, también conocidos como E-sports, involucran a jugadores
profesionales que compiten en videojuegos de alta intensidad, donde la
estrategia, la concentracion y el reflejo son esenciales para el éxito. Los
jugadores y equipos de alto nivel en esta disciplina invierten un gran niamero
de horas cada dia en su preparacion, ademas procuran contar con espacios
especialmente concebidos para optimizar su desempefio (Galiano, 2020).

Los deportes electrénicos han logrado un nivel de profesionalizacion
notable, contando con instalaciones especialmente concebidas para el alto
rendimiento a escala internacional. Paises como Corea del Sur, Estados
Unidos, Japén y China han desarrollado centros de entrenamiento que
contemplan aspectos como mobiliario ergonémico, aislamiento acustico,
ventilacion adecuada, de forma destacada, condiciones O6ptimas de
iluminacién. En este sentido, se sostiene que una planificacion luminosa
correcta puede incrementar de forma significativa tanto la concentracion como
el desempefio de los jugadores, dado que una iluminacién bien disefiada
mejora la percepcion visual y contribuye a minimizar errores durante las
partidas (Lee, 2021).

La arquitectura actual ha propiciado un empleo excesivo e incluso
innecesario de la iluminacion artificial, lo que genera un alto consumo de
energia y repercusiones negativas sobre la salud visual de los usuarios. Esta
situacion resulta particularmente critica en los entornos destinados al gaming
profesional, donde los jugadores permanecen durante extensas jornadas
frente a las pantallas, frecuentemente en condiciones de iluminaciéon que no
consideran criterios ergonémicos ni de salud visual adecuados (Boyce, 2014).

En América Latina, el crecimiento de los deportes electronicos ha sido

sostenido; sin embargo, las condiciones de los espacios donde se practica
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esta disciplina no se han desarrollado al mismo ritmo. En numerosos paises,
las areas destinadas al gaming competitivo suelen acondicionarse de manera
improvisada, sin atender a criterios técnicos que garanticen la comodidad de
los usuarios. Esta situacion se hace aun mas patente en ciudades en
desarrollo, donde la prioridad suele ser incorporar tecnologia de ultima
generacion, relegando aspectos ambientales fundamentales, como contar con
una iluminacion adecuada (Boyce, 2014).

En el Perq, los E-sports han experimentado un crecimiento significativo,
evidenciado por la creciente participacion de equipos en competencias tanto
locales como internacionales. Sin embargo, aun no existen investigaciones
especificas ni politicas orientadas a adecuar espacios que sean acogedores
para los jugadores. Esta carencia resulta preocupante, dado que el ambiente
de entrenamiento influye de forma considerable en la salud visual y el
desempefio cognitivo de los participantes, especialmente durante extensas
jornadas frente a los monitores (Mendoza, 2024).

Lima se consolida como el centro principal de la industria de los E-sports
en Perl, concentrando la mayoria de eventos, equipos y espacios
relacionados con esta disciplina. No obstante, los lugares utilizados, como
LAN centers, salas de videojuegos y centros tecnoldgicos, presentan notorias
deficiencias en términos de confort visual. Una iluminacion deficiente en estos
ambientes no solo repercute en su condicién de la experiencia de juego, sino
gue también provoca incomodidad ocular y reduce de forma significativa los
tiempos de respuesta de los jugadores (Salas, 2022).

Una investigacion enfocada en la salud visual determiné que la falta de
una iluminaciéon adecuada incrementa el riesgo de fatiga ocular, afecta la
concentracion y perturba los ritmos circadianos de las personas. Estos
hallazgos coinciden con lo que sucede en diversos centros de E-sports en
Lima, donde se da mayor relevancia a la conectividad y al equipamiento
tecnoldgico, dejando de lado el confort visual como elemento esencial dentro
de un disefio integral (Rojas, 2023).

El confort luminico ha sido ampliamente estudiado en contextos como
oficinas, escuelas y entornos industriales, donde se ha demostrado que una
iluminacion apropiada mejora tanto la productividad como el bienestar

general. No obstante, en espacios dedicados al entrenamiento competitivo,
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este aspecto sigue siendo ignorado, a pesar de que los usuarios permanecen
expuestos durante extensos periodos a iluminacion artificial. La carencia de
regulaciones especificas y la ausencia de investigaciones aplicadas limitan las
posibilidades de diseiiar ambientes que promuevan de forma integral la salud
visual, emocional y fisica de los jugadores (Boyce, 2014).

Ante esta situacion, se vuelve fundamental examinar, describir las
condiciones de iluminacibn que actualmente presentan los espacios
dedicados a los E-sports en Lima. Este estudio permitird reconocer aquellos
factores ambientales que perjudican la experiencia de juego, asi como
proponer mejoras viables a partir del disefio arquitectonico. El confort visual
deberia dejar de considerarse un elemento accesorio y pasar a ser un criterio
prioritario en la planificacion de estos espacios.

A partir de este andlisis contextual e investigativo, se presenta la
necesidad de formular una pregunta central que orientara el desarrollo del
presente estudio.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. PROBLEMA GENERAL

¢, Como es el confort luminico en los espacios de los E-sports en la
cuidad de Lima, Peru 20247
1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

PE1 ¢(Como son los aspectos fisicos en los espacios donde se
desarrollan los E-sports en Lima, Pera 20247

PE2 ¢Cbmo son los aspectos psicoldgicos en los espacios donde
se desarrollan los E-sports en Lima, Pera 20247

PE3 ¢ Como son los aspectos fisioldgicos en los espacios donde se
desarrollan los E-sports en Lima, Pera 20247

PE4 ¢ Cbémo la creacion de un centro de alto rendimiento donde se
desarrollan los E-sports brindara confort luminico a sus usuarios en

Lima, Pert 20247

1.3. OBJETIVO GENERAL
Describir como es el confort luminico en los espacios de los E-

sports en la cuidad de Lima, Pera 2024.
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1.4. OBJETIVO ESPECIFICO

OE1 Describir como son los aspectos fisicos en los espacios donde
se desarrollan los E-sports en la cuidad de Lima, Peru.

OE2 Describir como son los aspectos psicoldgicos en los espacios
donde se desarrollan los E-sports en la cuidad de Lima, Perd.

OE3 Describir como son los aspectos fisioldégicos en los espacios
donde se desarrollan los E-sports en la cuidad de Lima, Pera.

OE4 Proponer el disefio de un centro de alto rendimiento donde se
desarrollan los E-sports brindaria confort luminico a sus usuarios en
Lima, Peru.

1.5. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION
1.5.1. JUSTIFICACION TEORICA

Se justifica teodricamente examinando las caracteristicas
especificas del tema objeto de estudio y las teorias que contribuyen al
disefio y su relacion con el confort luminico. Por el cual emplearon
caracteristicas conceptuales para apoyar su justificacién, fomentando el
analisis critico y el debate académico tanto sobre el conocimiento actual
como sobre las conclusiones derivadas del estudio.

1.5.2. JUSTIFICACION PRACTICA

El estudio se justifica en la practica ya que, los hallazgos de esta
investigacion seran utiles para arquitectos, disefiadores de interiores y
propietarios de ambientes de entrenamiento que deseen mejorar las
condiciones de sus espacios para que el rendimiento y el bienestar de
los jugadores de E-Sports sean lo Optimos posibles, permitiendo la
posibilidad de generar un mayor impacto social en la localidad y un gran
beneficio.

1.5.3. JUSTIFICACION METODOLOGICA

Metodologicamente, este estudio utilizo un enfoque cuantitativo
gue permite lograr datos objetivos y medibles sobre el nivel de
iluminacién en el espacio real de los E-sports. Empleando instrumentos
gue recojan datos verificados, se favorece el analisis estadistico de los
grados de iluminacion de los factores relacionados con el confort. Esta

metodologia hace posible contrastar diversos ambientes y establecer
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patrones o relaciones relevantes, asegurando asi la solidez cientifica de

la investigacion.

1.6. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Este estudio adopta integramente un enfoque cuantitativo, lo cual podria
restringir la posibilidad de extrapolar sus resultados a una poblacion mas
extensa, ya que se apoya en percepciones, vivencias personales de los
jugadores dentro de su contexto especifico. Al focalizarse en un conjunto
limitado de centros de entrenamiento en Lima, la variedad de perspectivas y
experiencias reunidas podria no representar adecuadamente la situacion en
otras zonas o en distintos tipos de espacios.

Asimismo, el confort luminico constituye un concepto de caracter
subjetivo, cuya apreciacién puede diferir notablemente entre los jugadores,
afectando la uniformidad de los resultados, la forma de interpretar el impacto
de la iluminaciébn en el desempefio. Estas particularidades reducen la
posibilidad de establecer conclusiones firmes y generalizables a contextos
mas amplios.

1.7. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion resulté factible gracias a varios factores, entre ellos la
disponibilidad de tiempo del investigador, los recursos econémicos con los
que contaba, asi como el acceso al asesor para resolver consultas
pertinentes. Estos aspectos favorecieron el cumplimiento de los objetivos del

estudio y contribuyeron al progreso del conocimiento cientifico.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Lee (2021) en su tesis titulada “Corea del Sur sobre el confort
luminico en espacios de juego”, "The Effect of Lighting on Game
Performance in E-Sports"”, en Corea del Sur, en esta investigacion, se
trabaj6 con jugadores de E-Sports en competencias, el objetivo general
analizar como la iluminacion afecta el rendimiento en videojuegos, la
metodologia empleada un disefio experimental con mediciones antes y
después de cambios en las condiciones de luz. Se utilizaron como
instrumentos encuestas y andlisis de desempefio en videojuegos, los
resultados mostraron que una iluminacibn adecuada mejora
significativamente la concentracion y el rendimiento de los jugadores, en
conclusién aporta evidencia empirica sobre la influencia directa del
confort luminico en el rendimiento de los jugadores, esta investigacion
fue fundamental para el desarrollo del estudio, pues respaldan la
hipétesis de que una iluminacién adecuada puede mejorar la experiencia
de juego en los espacios de Lima. Ademas, ofrecen un sustento tedrico
consistente para entender como las condiciones de luz pueden
convertirse en un elemento clave para el rendimiento exitoso en los E-
Sports.

Miller (2019) en su Tesis titulada "llumination and Well-being in
Gaming Environments". Este estudio involucro a jugadores profesionales
de E-Sports, el objetivo general fue investigar la relacion entre el confort
luminico y el bienestar de los jugadores, la metodologia empleada fue
un estudio longitudinal, la encuestas y mediciones de salud ocular como
instrumentos, se encontré que un entorno bien iluminado reduce la fatiga
visual y mejora la satisfaccion general de los jugadores, los hallazgos de
este estudio son relevantes para la investigacion, ya que establecen un
vinculo claro entre el confort luminico y el bienestar de los jugadores, un
aspecto que podria influir en su rendimiento, esta vinculacion resulta

esencial para sustentar la importancia de disefiar entornos con
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iluminacién adecuada en Lima, considerando no solo el rendimiento,
sino también la salud y el bienestar de los jugadores.

Gonzalez (2022) en su tesis titulada "Designing Effective Gaming
Spaces: The Role of Lighting". Este estudio trabajé con disefiadores de
interiores y gamers, el objetivo general fue explorar como el disefio
luminico influye en la experiencia de juego, la metodologia empleada un
enfoque cualitativo, la entrevistas en profundidad, se utilizaron como
instrumentos guias de entrevista, analisis del espacio fisico. Se encontré
gue un disefo luminico reflexivo puede transformar la experiencia de los
jugadores, mejorando su desemperio y disfrute del juego, en conclusién,
proporciona un marco conceptual sobre la importancia del disefio de
iluminacién en la creacion de espacios de juego O6ptimos, esta
informacion se utilizé para argumentar como un enfoque reflexivo en el
disefio luminico de los espacios puede no solo mejorar el rendimiento,
sino también enriquecer la experiencia global de los jugadores en Lima.
2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES

Pérez (2022) en su tesis titulada “Perd sobre la iluminacién en
espacios recreativos” "Confort Luminico - Un Estudio Exploratorio”. Este
estudio trabajo con jévenes jugadores en espacios de Lima, el objetivo
general explorar las condiciones de iluminacién en estos espacios, la
metodologia empleada fue cuantitativo, la entrevistas y observaciones,
Se utilizaron como instrumentos guias de entrevista y diarios de campo,
en conclusion se encontrd que la iluminacion inadecuada puede afectar
negativamente la experiencia de juego y el rendimiento, Esta
investigacion brinda una vision contextualizada de las condiciones de
iluminacion en los espacios dedicados a los E-sports, permitiendo situar
los hallazgos dentro de la realidad de Lima. Asimismo, constituye un
punto de partida para analizar de qué manera podrian mejorarse las
caracteristicas luminicas con el fin de potenciar tanto la experiencia de
juego como el desempeiio en este entorno particular.

Mendoza (2024) en su tesis titulado "lluminacién y Salud Visual en
Jugadores de E-Sports en Lima", en este estudio se trabajo con
jugadores profesionales y aficionados, el objetivo general fue evaluar las

condiciones luminicas en la salud ocular de los jugadores, la
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metodologia empleada un enfoque mixto, combinando encuestas y
mediciones de salud ocular, los resultados mostraron que el confort
luminico inadecuado esté relacionado con un aumento en los problemas
de salud visual entre los jugadores, en conclusion este estudio subrayan
la importancia del confort luminico no solo en términos de rendimiento,
sino también en la salud ocular a largo plazo de los jugadores, esta tesis
me sirvid para el marco tedrico como asi para poder argumentar la
mejora de las condiciones de iluminacion en los espacios puede tener
una sensacion positiva en la salud visual.

Salazar (2023) en su tesis titulada "Condiciones de Illuminacion:
Implicaciones para el Rendimiento de los Jugadores”, este estudio de
trabaj6 con propietarios y jugadores, el objetivo general analizar como la
iluminacion influye en la experiencia de juego, la metodologia que se
empled fue descriptivo y exploratorio, se utilizaron como instrumentos
encuestas y entrevistas, en conclusion se encontré que los espacios que
priorizan el confort luminico logran una mejor satisfaccion y rendimiento
entre sus usuarios, este trabajo de investigacion aporta informacién
precisa acerca de la influencia que ejercen las condiciones de
iluminacién sobre la satisfaccion y el desempefio de los jugadores, al
evidenciar que los entornos que priorizan el confort luminico alcanzan
mejores resultados, se puede fundamentar que la adopcion de practicas
Optimas en materia de iluminacién constituye un elemento clave para el
éxito de estos espacios.

2.1.3. ANTECEDENTES LOCALES

Salas (2022) en su tesis titulada "lluminacion y Experiencia de
Juego en Lima", este trabajo se centré6 en cédmo las condiciones de
iluminacién influyen en la experiencia de juego de jévenes gamers en
Lima, la metodologia empleada fue descriptivo, empleando encuestas y
observaciones como instrumentos, en conclusion se encontré que una
iluminacién adecuada no solo mejora el rendimiento en videojuegos, sino
gue también contribuye a una mayor satisfaccion general de los
jugadores en estos espacios, esta investigacion proporciona datos
concretos acerca de la experiencia de los gamers en Lima, aspecto

esencial para entender el contexto local, asimismo sus resultados
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permiten sostener que una iluminacidon apropiada constituye un
componente clave que debe contemplarse en el disefio de estos
espacios, reforzando la importancia de priorizar el confort luminico.

Rojas (2023) en su tesis titulada "Confort Luminico y Salud Visual
en Lima", este estudio evalud la relacion entre las condiciones de
iluminacion y la salud visual de los jugadores en espacios para los E-
sports de Lima, la metodologia empleada un enfoque mixto, combinando
encuestas con mediciones de salud ocular, en conclusién un entorno
bien iluminado reduce la fatiga visual y mejora la salud ocular de los
jugadores, lo cual es fundamental para su rendimiento a largo plazo y los
resultados de esta investigacion son altamente relevantes, ya que
destacan la relacion directa entre un entorno bien iluminado y la salud
ocular de los jugadores, Este resultado puede ser incorporado en la
investigacion para destacar que garantizar un confort luminico adecuado
no solo favorece el rendimiento, sino que también resulta esencial para
proteger la salud visual de los jugadores en el contexto de los espacios
de Lima.

2.2. BASES TEORICAS

2.2.1. CONFORT

La perspectiva de la ergonomia visual resalta el impacto directo que
tienen las condiciones de iluminacién en la capacidad de los jugadores
para desempefiar actividades prolongadas frente a las pantallas, en
entornos donde los usuarios permanecen largas horas ante dispositivos
electrénicos, la ergonomia visual indica que una iluminacién apropiada
puede minimizar la fatiga ocular, mejorando asi tanto el confort visual
como el rendimiento (Williams y Chang, 2020).

Una iluminacién adecuada puede contribuir al bienestar psicolégico
de los jugadores, favoreciendo el mantenimiento de su atencion y
concentracion durante competiciones de alto rendimiento (Jackson y
Patel, 2021).

El desempefio de los jugadores guarda una estrecha relacion con
las condiciones de iluminacion del entorno, en el ambito de los E-Sports,
un disefio luminico apropiado no solo potencia el rendimiento, sino que

también influye de manera positiva en la percepcion subjetiva del
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espacio por parte de los usuarios. Esta idea se refuerza al considerar
gue una iluminacién que promueva el confort visual puede extender la
duracion de las sesiones de juego y disminuir la fatiga mental, mejorando
de este modo la experiencia de los jugadores (Garcia y Thompson,
2022).

Desde la perspectiva de la percepcion ambiental, se sostiene que
el entorno influye en los efectos, conducta del ser humano, aspecto clave
en los espacios destinados a los E-Sports. Una iluminacion apropiada
puede potenciar la motivacion, incrementar la confianza y disminuir la
ansiedad de los jugadores en contextos competitivos, este enfoque
resulta esencial para disefiar entornos que promuevan tanto el
rendimiento como una experiencia positiva para los usuarios (Miller y
Kumar, 2021).

La exposicion prolongada a pantallas, sumada a una iluminacién
deficiente, puede generar fatiga ocular, repercutiendo de forma negativa
en su rendimiento de los jugadores de E-Sports, este planteamiento
subraya la relevancia de disefiar sistemas de iluminacion que ayudan a
reducir los sintomas de cansancio visual, tales como la irritacion ocular
o las dificultades de enfoque (Lee y Harrison, 2023).

Propone integrar recursos como la iluminacion indirecta, la
implementacion de pausas regulares podria incrementar el confort visual
en consecuencia, la eficiencia de los jugadores (Nguyen, 2022).

La imagen corporativa y el conocimiento del cliente resultan
fundamentales, pues aportan una percepcion intangible que fortalece la
posicion de la empresa y, asimismo es indispensable desarrollar
estrategias orientadas a la implementacion efectiva de las redes sociales
(Menacho et al, 2020).

Cabe destacar que atender las necesidades basicas, entre ellas
una iluminacion adecuada, resulta fundamental para lograr mayores
niveles de motivacion y rendimiento en el dmbito de los E-Sports
(Roberts y Hall, 2020).

Se sostiene que las condiciones del entorno, en particular la
iluminacion, desempefian un papel clave en la optimizacion del

rendimiento competitivo, convirtiendo al confort luminico en un elemento
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decisivo para los jugadores en escenarios de alto rendimiento (Jameson
y Torres, 2021).

Analizar el impacto que distintas temperaturas de color ejercen
sobre el comportamiento y los estados emocionales de los jugadores
resulta relevante. Por ejemplo, se ha comprobado que la luz azul
favorece la concentracién, mientras que las tonalidades célidas
contribuyen a crear un entorno mas relajante y un disefio de estos
espacios, ajustar la temperatura de color segun las diferentes etapas del
juego, como la fase de preparacion o la competencia de alta intensidad,
podria beneficiar tanto el confort como el rendimiento de los participantes
(Stewart y Allen (2023).

Afirma que los jugadores guardan una relacion directa con las
condiciones materiales del espacio donde participan, en un espacio con
iluminacién adecuada no solo potencia el rendimiento en las
competencias, sino que también incide de manera positiva en su
bienestar general, generando un ambiente més saludable y sostenible
para el entrenamiento y la practica competitiva de los E-Sports (Chen y
Morales, 2021).

Por otro lado, se plantea que los entornos de juego deben ser
flexibles y capaces de adaptarse a las necesidades de los jugadores. En
estos espacios, esto supone que la iluminacién sea regulable conforme
a las preferencias personales y a las distintas dinamicas del juego. Esta
posibilidad de personalizacién del entorno favorece tanto la comodidad
como el rendimiento de los jugadores durante las competencias (Walker
y Gomez, 2020).

2.3. DEFINICIONES CONCEPTUALES
2.3.1. CONFORT LUMINICO

El confort luminico se referencia al grado de satisfaccion personal
de las personas en relacion con las condiciones de iluminacion de un
espacio determinado, (OMS), esta resulta esencial para la salud integral,
ya que una iluminacién inadecuada se puede generar estrés visual y
perjudicar el rendimiento cognitivo y emocional de los individuos (OMS,
2023).
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2.3.2. ESPACIOS DE E-SPORTS

Este concepto hace referencia a un entorno fisico especialmente
disefiado para el desarrollo y la exhibicién de competiciones de deportes
electronicos. Estos espacios suelen contar con areas dotadas de
tecnologia de alto rendimiento, sistemas de iluminacién adecuados,
mobiliario ergondmico y condiciones ambientales orientadas a favorecer
la concentracion, el bienestar y el desempefio de los jugadores abarcan
desde salas destinadas al entrenamiento y la competencia, hasta arenas
0 estadios especializados que permiten tanto la practica profesional
como recreativa, garantizando asi una experiencia Optima para
participantes y espectadores.
2.3.3. DIMENSIONES PSICOLOGICA

Desde el ambito psicoldgico, el confort luminico se relaciona con la
forma en que los usuarios perciben e interpretan emocionalmente las
distintas condiciones de iluminacion. La luz puede incidir en el humor y
la atencidén sostenida de la productividad de las personas. Un entorno
gue cuente con un confort luminico adecuado puede potenciar la
motivacion y el nivel de atencion de los jugadores en espacios de E-
Sports, favoreciendo su desempefio y su grado de satisfaccion
(Guerreiro et al, 2015).
2.3.4. DIMENSION FiSICA

Desde un punto de vista fisico, el confort luminico se asocia con
parametros medibles de iluminacién que inciden en la visibilidad y el
confort visual de las personas y la Comisién Internacional de lluminacion
(CIE) establece que este concepto esta vinculado con la intensidad
luminica, su distribucién dentro del espacio y la proporcion de luz natural
disponible. Un disefio de iluminacion que integre estos factores puede
contribuir a disminuir la fatiga ocular y optimizar la percepcion del entorno
por parte de los jugadores.
2.3.5. DIMENSION FISIOLOGIA

La dimension fisiologica del confort luminico esta vinculada al
efecto que la iluminacion ejerce sobre la salud visual y el bienestar fisico

de las personas. Una iluminacién adecuada no solo contribuye a prevenir

25



problemas como la fatiga ocular, sino que también puede ayudar a
regular los ritmos circadianos, favoreciendo asi la salud integral del
individuo. En el contexto de los E-Sports, donde los jugadores pasan
largas horas frente a pantallas, asegurar un confort luminico apropiado
resulta fundamental para mantener un estado fisico 6ptimo (Knez, 1995).
2.3.6. FATIGA VISUAL

La fatiga visual constituye un fendmeno frecuente que surge tras
una exposicion prolongada a condiciones de iluminacion deficientes,
como niveles inadecuados de luz o presencia de deslumbramiento. De
acuerdo con la American Optometric Association (AOA), el confort
luminico es fundamental para evitar la fatiga ocular, la cual puede
ocasionar dolores de cabeza, irritacion en los ojos y una disminucion del
rendimiento de los jugadores. Contar con un entorno de juego que
disponga de una iluminacion adecuada contribuye a mitigar estos
efectos adversos, mejorando asi la experiencia global del jugador.

2.4. HIPOTESIS
2.4.1. HIPOTESIS GENERAL

HG El confort luminico en los espacios de E-Sports en Lima
optimiza la experiencia de juego al reducir la fatiga visual y mejorar la
concentracion, siendo un factor clave para el rendimiento y bienestar de
los jugadores en 2024.

HO El confort luminico en los espacios de los e-Sports en la ciudad
de Lima no presentan caracteristicas relevantes ni diferenciadas que
influyan en el desarrollo de dichas actividades en el afio 2024.

2.4.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

HE1 Los aspectos fisicos del confort luminico, como la intensidad
y la distribucién adecuada de la luz, mejoran la visibilidad de los
jugadores, favoreciendo la precision y la comodidad en la practica de los
E-Sports en Lima, 2024.

HE2 La Psicolégicos en el confort luminico en los espacios de E-
Sports en Lima influyen positivamente en el estado de animo y la
motivacion de los jugadores, contribuyendo a una mayor concentracion

y disfrute de la experiencia de juego,2024.
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HES3 Lo fisiolégicos en el confort luminico apropiado en los espacios
de E-Sports en Lima disminuye la fatiga ocular y regula los ritmos
circadianos, ayudando a mantener un estado fisico saludable y
sostenido durante las sesiones prolongadas de juego, 2024.

HE4 El disefio de un centro de alto rendimiento con criterios
especializados de iluminacion puede mejorar significativamente el
confort luminico y, con ello, el rendimiento y bienestar de los usuarios.

2.5. VARIABLES
2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

CONFORT LUMINICO
2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE

NO PRESENTA
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2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 1
Matriz de Operacionalizacion
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Confort Fisicos Intensidad de la luz 1,2,3,4,5,6,
Luminico
Distribucién de la luz
Deslumbramiento
Psicoldgicos Percepcion del confort 7,8,9,10
visual
Impacto de la luz en el
estado de animo
Fisiolégicos Fatiga ocular 11, 12, 13, 14, 15,16

Salud ocular segun
exposicion a la
iluminacion

Impacto de la luz en los

ritmos cardiacos




CAPITULO I

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo fue basico, el estudio aplicado, tal y como la describe Murillo
(2008), es una forma de investigacion que también recibe el nombre de
investigacion practica o empirica. Se distingue por su objetivo de utilizar los
conocimientos adquiridos y, al mismo tiempo, recopilar conocimientos
adicionales.

3.1.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El estudio adopt6 un enfoque cuantitativo. Al respecto Amaiquema

(2019) definio el enfoque cuantitativo como la recoleccién de datos que

permite la aceptacion de hipétesis a través de la medicion numérica y la

observacion estadistica.

3.1.2. ALCANCE O NIVEL DE INVESTIGACION

Se empleé un nivel descriptivo, utilizando la investigacion
descriptiva para descubrir nuevos sucesos e interpretaciones. La
correlacién surge cuando el tema inicial proporcionado influye en el tema
posterior o esta relacionado con él. De acuerdo con Arias y Covinos

(2021) afirmaron que la investigacion descriptiva a nivel de analisis

implica utilizar mediciones de un elemento para predecir el

comportamiento de otro. La prediccién se corroboraba mediante pruebas
estadisticas inferenciales, que arrojaban la prueba de la asociacion entre
las variables investigadas.

3.1.3. DISENO DE ESTUDIO

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el disefio no
experimental se caracteriza por observar los fenbmenos tal como
ocurren en su contexto natural, sin manipular deliberadamente las
variables. En este tipo de disefio, el investigador no interviene

directamente sobre la realidad, sino que se limita a analizar, describir y

relacionar los hechos existentes tal como se presentan.

En el caracter transversal del estudio implica que los datos

recolectados seras en un unico momento en el tiempo, de tal manera
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gue podemos obtener una idea real del estado actual de la investigacion.
Este disefio se representa de la siguiente forma:
N=01=R

Donde:
M (muestra): Las muestras seleccionadas consistirdn espacios de los
E-sports.
O (Variable): Se buscaran referencias tedricas que permitan investigar
y analizar los elementos de los principios del confort luminico aplicados
en la arquitectura.
R (resultados): Utilizacion de principios del confort luminico en la
configuracion de los espacios para los E-sports.

3.2. POBLACION Y MUESTRA
3.2.1. POBLACION

De acuerdo con Valderrama (2019) define poblacion como el
conjunto completo de individuos que se incluyen en un estudio para ser
analizados y cuantificados. La poblacion se define como el conjunto de
elementos relevantes para un estudio, elegidos entre un conjunto mas
amplio que poseen una caracteristica determinada.

La poblacion de estudio esta conformada por los espacios fisicos
donde se desarrollan actividades de E-sports en la ciudad de Lima. Estos
incluyen locales comerciales, salas de videojuegos, arenas digitales,
centros tecnolégicos y similares que brindan infraestructura para la
practica de videojuegos competitivos.

Debido a que no existe un registro oficial, actualizado ni exhaustivo
de todos los establecimientos de esta naturaleza, se considera que la
poblacién es de tipo infinita o indeterminada.

3.2.2. MUESTRA

Sampieri et al. (2018), definen la muestra como un subconjunto
representativo del total de la poblacion, seleccionado para participar en
un estudio.

La muestra estuvo compuesta por espacios accesibles dentro del
ambito geografico de Lima Metropolitana. Se empleé un muestreo no
probabilistico por conveniencia, considerando aquellos locales que

cumplieran con criterios de inclusibn como: disponibilidad para la
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observacion, disefio adaptado a E-sports, y operacion activa durante el
periodo de recoleccién de datos.
En total, se seleccionaron 5 espacios de E-sports para su analisis,
donde se aplicaron fichas de observacion estructuradas para evaluar el
confort luminico en sus dimensiones fisica, psicologica y fisioldgica.
3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

En la presente investigacion de enfoque cuantitativo, se utilizaron
técnicas estructuradas que facilitaron la obtencion de datos objetivos,
medibles y comparables. La eleccion de estas técnicas se bas6 en los
indicadores establecidos en la matriz de operacionalizacién, Al elaborar la
metodologia a través de los instrumentos se tendran en cuenta los siguientes
aspectos.

3.3.1. TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE

INFORMACION

Para recopilar informacion sobre los datos, se emplearan técnicas
e instrumentos adecuados segun las dimensiones e indicadores
definidos en esta investigacion.

Técnica: Observacion

En el enfoque cuantitativo, la observacion estructurada se realiza a
través de instrumentos como las fichas de observacion, las cuales deben
disefiarse con categorias previamente establecidas que permitan
registrar la ocurrencia o la intensidad de determinados indicadores. Es
relevante sefalar que esta técnica no depende exclusivamente de la
percepcion subjetiva del observador, sino que se fundamenta en
protocolos sistematicos que aseguran la objetividad en la recoleccion de
los datos (Supo, 2020).

Técnica: Fotografias

Para la recopilacion de datos, se emplearan registros fotograficos
que contribuyan a la interpretacion y analisis del entorno, al ambito
investigativo, la representacion visual desempefia un papel fundamental
al sustentar las observaciones, descripciones y conclusiones obtenidas
durante el trabajo de campo y el examen de las imagenes permite

detectar patrones, tendencias y relaciones espaciales relevantes.
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Instrumento: Fichas de Observacion

La observacion identifica los elementos clave y que se requiere la
realizacion de una observacion meticulosamente estructurada, la cual
busca reducir al minimo las influencias externas y garantizando los
objetivos planteados en el estudio (Bernal, 2010).

La ficha de observacion se aplica cuando el investigador busca
reunir datos concretos sobre un objeto o fendmeno especifico,
empleando criterios y parametros previamente establecidos dentro de
una poblacién determinada (Arias, 2021).

En este estudio utilizamos tres fichas de observacion que se centré
en todas las dimensiones con el objeto de investigacion y los
encuestados dispusieron de opciones de escala de Likert.

3.3.2. PARA LA PRESENTACION DE DATOS

Los datos fueron procesados e interpretados utilizando programas
informéticos (SPSS), lo que se refleja en una tabla de distribucion de
frecuencias y en cuadros estadisticos. Este analisis se bas6 en la
informacion recolectada a través de los instrumentos de investigacion.

La presentacién de los datos se lleva a cabo mediante tablas,
graficos y cuadros, los cuales se analizan a través de técnicas de
estadistica descriptiva.

Presentacion en tablas con cantidades y porcentajes: Los datos
cuantitativos se organizan en tablas que muestran términos, montos,
porcentajes y otros detalles relevantes para el estudio.

3.3.3. PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS

Se llevé a cabo un andlisis de casos utilizando diversas técnicas e
instrumentos previamente mencionados. Este proceso sirvio como base
para definir los componentes que se emplearan en la formulacién del

proyecto arquitecténico.

32



CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion
de fichas de observacion en cinco centros de espacio de E-sports
seleccionados, con el fin de analizar las condiciones de confort luminico en
los espacios dedicados a actividades de E-sports. La recoleccién de
informacion se estructurd en torno a tres dimensiones: fisica, psicoldgica y
fisiologica. Cada una de estas dimensiones se compone de indicadores
especificos que fueron evaluados a través de afirmaciones utilizando una
escala de Likert de cinco niveles: para la dimension fisica, las categorias
fueron muy malo, malo, regular, bueno y muy bueno; mientras que para las
dimensiones psicolégica y fisiologica se utilizaron las etiqguetas muy
desfavorable, desfavorable, neutro, favorable y muy favorable.

En el procesamiento de datos se considero los resultados por indicador,
los cuales se sistematizaron en tablas de frecuencias y se representaron

graficamente mediante diagramas de barras.
Tabla 2

Nivel del indicador: Intensidad de Luz

F % % vélido % acumulado
Muy malo 3 30.0% 30.0% 30.0%
Malo 1 10.0% 10.0% 40.0%
Regular 2 20.0% 20.0% 60.0%
Bueno 3 30.0% 30.0% 90.0%
Muy bueno 1 10.0% 10.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
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Figura 1

Nivel del indicador: intensidad de Luz

100+ Nivel de Confort - Indicador: Intensidad de |la Luz
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Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Interpretacion: En el examen del indicador Intensidad de la luz, se
revela una distribucion polarizada en los extremos: un 30% de las
evaluaciones se clasificaron como muy malas y otro 30% como buenas. Esto
pone de manifiesto una notable variabilidad en la calidad de la iluminacion
presente en los diversos espacios analizados. La existencia de evaluaciones
intermedias, tales como regular (20%) y "malo” (10%), se sefala la idea de
gue son escasos los entornos que consiguen una iluminacién que sea a la vez
estable, continua y placentera para el usuario. Apenas el 10% fue clasificado
como muy bueno, lo que sugiere que la adecuada y constante intensidad
luminosa todavia no esta correctamente implementada en la mayoria de los
centros de LAN. Estos datos evidencian la imperante necesidad de
estandarizar los niveles de iluminacion, eludiendo variaciones que podrian
perjudicar tanto la visibilidad como el desempefio de los jugadores en

sesiones prolongadas.
Tabla 3

Nivel del indicador: Distribucion de Luz

F % % valido % acumulado
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Muy malo 1 10.0% 10.0% 10.0%

Malo 3 30.0% 30.0% 40.0%
Regular 2 20.0% 20.0% 60.0%
Bueno 2 20.0% 20.0% 80.0%
Muy bueno 2 20.0% 20.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Figura 2

Nivel del indicador: distribucién de Luz

Nivel de Confort - Indicador: Distribucion de la Luz

100

80
£ 60t
2
L]
et
c
S
S 40

30.0%
20.0% 20.0% 20.0%
20
10.0%
D I | A 't L '
Muy malo Malo Regular Bueno Muy bueno

MNivel de confort

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Interpretacion: En el andlisis del indicador Distribucion de la luz, se
evidencia una notable concentracion en los niveles malo (30%) y regular
(20%), lo cual sugiere que una gran proporcion de los espacios enfrenta
dificultades en la homogeneidad de la iluminaciéon, manifestandose a traves
de areas oscuras o sobre iluminadas que comprometen la visibilidad. Apenas
el 20% fue clasificado como muy bueno y otro 20% como bueno, lo que indica
gue existen ciertos establecimientos que presentan un disefio luminico
equilibrado, aunque no se trata de una practica comun. Estos resultados
evidencian la imperante necesidad de optimizar la colocacion y tipologia de

las luminarias, con el fin de asegurar una distribucion luminica homogénea
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que elimine los contrastes propensos a ocasionar molestias visuales en los
usuarios.
Tabla 4

Nivel del indicador: Deslumbramiento

F % % vélido % acumulado
Muy malo 1 10.0% 10.0% 10.0%
Malo 3 30.0% 30.0% 40.0%
Regular 1 20.0% 20.0% 60.0%
Bueno 4 20.0% 20.0% 80.0%
Muy bueno 1 20.0% 20.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
Figura 3

Nivel del indicador: Deslumbramiento

Nivel de Confort - Indicador: Deslumbramiento
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Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Interpretacion: En el analisis del indicador Deslumbramiento, el nivel
predominante fue bueno (40%), lo que sugiere que en numMerosos entornos
no se detectan fuentes de luz directa ni reflejos perturbadores que alteren la
experiencia visual del usuario. No obstante, un 30% de las respuestas se
categorizaron como deficientes, lo cual indica una notable incidencia de

fuentes de luz mal situadas o superficies que presentan reflejos directos.
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Asimismo, se observan valoraciones de muy malas (10%) y regulares (10%),
lo que indica la persistencia de condiciones de iluminacion que generan
incomodidad visual, especialmente en entornos con pantallas brillantes o
marcados contrastes. Se sugiere evaluar la alineacion de las luminarias, asi
como la implementacion de filtros difusores y materiales que reduzcan el

deslumbramiento y optimicen la calidad visual del entorno.
Tabla b

Nivel del Indicador: Percepcién del Confort Visual

F % % valido % acumulado
Muy desfavorable 0 0.0% 0.0% 0.0%
Desfavorable 2 20.0% 20.0% 20.0%
Neutro 2 20.0% 20.0% 40.0%
Favorable 5 50.0% 50.0% 90.0%
Muy favorable 1 10.0% 10.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
Figura 4

Nivel del indicador: percepcion del Confort Visual

Nivel de Confort - Indicador: Percepcion del confort visual
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Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
Interpretacion: A partir de los resultados presentados en la tabla y figura

referente al indicador de Percepcién del Confort Visual, se desprende que el
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50% de las respuestas se situan en un rango favorable, lo que sugiere que la
mayoria de los espacios analizados proporcionan condiciones visuales
adecuadas, facilitando asi que los usuarios realicen sus actividades sin
experimentar incomodidad. Asimismo, un 10% logra alcanzar un nivel
altamente favorable, resaltando entornos que potencian aun mas la
experiencia perceptiva. No obstante, se observa que un 20% de los ambientes
se encuentra en un estado desfavorable y otro 20% en un estado neutral, lo
que indica la persistencia de condiciones inadecuadas que podrian provocar
molestias o interferir con la concentracion visual. No se obtuvieron respuestas
en el nivel muy desfavorable, lo cual es un aspecto positivo; sin embargo,
enfatiza la urgencia de implementar intervenciones en aquellos entornos que

presenten puntuaciones medias o bajas.
Tabla 6

Nivel del indicador: Impacto de la luz en el estado de animo

F % % vélido % acumulado
Muy desfavorable 0 0.0% 0.0% 0.0%
Desfavorable 2 20.0% 20.0% 20.0%
Neutro 3 30.0% 30.0% 50.0%
Favorable 3 30.0% 30.0% 80.0%
Muy favorable 2 20.0% 20.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Figura5

Nivel del indicador: impacto de la luz en el estado de animo
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Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Interpretacion: El analisis del indicador revela que el 30% de las
valoraciones se clasificaron como favorables, mientras que un 20% fueron
consideradas muy favorables y esto se sugiere que una proporcidon
significativa de los espacios promueve un estado emocional positivo en los
usuarios, favoreciendo tanto la concentracion como el bienestar general. Sin
embargo, se destaca un 30% en la categoria de neutro, indicando ambientes
caracterizados por una escasa influencia emocional definida, lo cual podria
deberse a una iluminacion poco dinamica o inadecuadamente integrada al
entorno. En conclusion, el 20% fue calificado como desfavorable, lo que indica
que ciertos entornos podrian estar generando fatiga emocional, distraccién o
desanimo. Estos hallazgos indican la imperante necesidad de fortalecer
estrategias de iluminacion que no solo aseguren una adecuada visibilidad,
sino que también propicien un entorno estimulante y emocionalmente

favorable.
Tabla 7

Nivel del indicador: Fatiga ocular.

F % % valido % acumulado
Muy desfavorable 0 0.0% 0.0% 0.0%
Desfavorable 2 20.0% 20.0% 20.0%
Neutro 3 30.0% 30.0% 50.0%
Favorable 3 30.0% 30.0% 80.0%
Muy favorable 2 20.0% 20.0% 100.0%
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Total 10 100% 100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.
Figura 6

Nivel del indicador: Fatiga ocular

100+ Nivel de Confort - Indicador: Fatiga Ocular
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Nota. Informacion recogida del empleo de los cuestionarios.

Interpretacion: Analizando los datos proporcionados en la tabla y figura
relativos al indicador de Fatiga Ocular, se evidencia que el 30% de los
espacios evaluados se sitian en la categoria neutra, seguidos por un 20% en
la categoria favorable y otro 20% en la categoria desfavorable. De igual
manera, un 20% adicional se sitla en la categoria de muy favorable, y cabe
destacar que no se registré ningun caso clasificado como muy desfavorable.
Los resultados destacan que, si bien se observa una inclinacion hacia una
percepcion razonable del confort fisiolégico en lo que respecta a la fatiga
ocular, aun persiste un notable potencial de mejora. La presencia de niveles
neutros y desfavorables indica que en mdltiples Espacios de E-sports no se
han establecido adecuadamente las condiciones de iluminacién necesarias

para prevenir la fatiga visual.
Tabla 8

Nivel del indicador: Salud Ocular

F % % valido % acumulado
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Muy desfavorable
Desfavorable
Neutro

Favorable

Muy favorable

Total

10

0.0%
20.0%
30.0%
50.0%
0.0%

100%

0.0%
20.0%
30.0%
50.0%
0.0%

100.0%

0.0%
20.0%
50.0%
100.0%
100.0%

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos.

Figura 7

Nivel del indicador: salud ocular
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Nota. Informacién recogida del empleo de los cuestionarios.

Interpretacion: Los resultados del indicador revelan que el nivel mas
predominante es el favorable (50%), lo que indica que en la mayoria de los
espacios evaluados no se identifican signos evidentes de incomodidad fisica
relacionados con la iluminacion. No obstante, un 30% de las respuestas se
sittan en el nivel neutro, lo que sugiere que algunos ambientes podrian estar
cerca de los limites del confort visual. Ademas, un 20% de los casos se

clasifican como desfavorables, lo que sefiala que ciertos lugares si provocan

molestias fisicas leves, como lagrimeo o tension ocular.

Tabla 9

Nivel del Indicador: Impacto de la luz en el ritmo cardiaco
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F % % valido % acumulado

Muy desfavorable 0 0.0% 0.0% 0.0%
Desfavorable 0 0.0% 0.0% 0.0%
Neutro 4 40.0% 40.0% 40.0%
Favorable 6 60.0% 60.0% 100.0%
Muy favorable 0 0.0% 0.0% 100.0%
Total 10 100% 100.0%

Nota. Informacion recogida del empleo de los cuestionarios.

Figura 8

Nivel del Indicador: Impacto de la luz en el ritmo cardiaco
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Nota. Informacién recogida del empleo de los cuestionarios.

Interpretacion: De acuerdo con los resultados obtenidos, la mayoria de
las respuestas se clasifica en un nivel favorable (60%), lo que sugiere que en
la mayoria de los espacios observados no se notan signos de agitacion ni
incomodidad fisica atribuibles a la luz. Un 40% de las respuestas fueron
consideradas neutras, lo que indica que, aungque no se detectaron sefales de
incomodidad, tampoco se evidencio una respuesta claramente positiva en
algunos usuarios. No se reportaron niveles desfavorables ni extremos, lo que
es un indicador alentador; sin embargo, existe la oportunidad de mejorar la
iluminacién ambiental para fomentar una mayor relajacién fisica y postural

durante el uso prolongado del espacio.
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4.2. CONTRASTACION DE HIPOTESIS
4.2.1. PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL
Hg: Una iluminacién adecuada en los espacios de E-sports en Lima
optimiza la experiencia de juego, al influir en el confort luminico, reducir
la fatiga visual y mejorar la concentracion, convirtiéendose en un factor

clave para el rendimiento y bienestar de los jugadores.
Tabla 10

Resumen por dimensién

Dimensién Nivel predominante de confort Categoria
Fisica Bueno — Muy bueno Adecuada
Psicol6gica Bueno Satisfactorio
Fisiolégica Regular - Bueno Aceptable

Nota. obtenidos de procesamiento estadistico.

Interpretacion: El andlisis realizado sobre las diferentes
dimensiones del confort luminico fisica, psicoldgica y fisiologica revela
claramente la influencia que tiene la iluminacién en la experiencia de
juego y los resultados que son los siguientes:

En la dimensién fisica, la mayoria de los espacios analizados
presentaron niveles de iluminacion apropiados respecto a la intensidad,
la distribucion y el control del deslumbramiento, lo que favorece una
mayor visibilidad y reduce las molestias visuales.

En la dimensién psicolégica, los usuarios manifestaron actitudes
positivas, una mayor concentracion y la ausencia de irritacién visual.
Esto sugiere un entorno propicio para el enfoque y el bienestar
emocional.

En la dimension fisiolégica, se registraron condiciones que
favorecen la reduccidén de la fatiga ocular y promueven una postura
corporal relajada, aspectos clave para un rendimiento 6ptimo durante

largas sesiones de juego.
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4.2.2. PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICA
HE1: Los aspectos fisicos como la distribucion del mobiliario,
ventilacion e insonorizacion influyen directamente en el confort luminico

percibido por los usuarios de los espacios de E-sports en Lima.
Tabla 11

Correlacion
Indicadores evaluados  Nivel predominante de .

. . Categoria
Dimension confort
Fisica Intensidad, distribuciébny  Bueno — Muy bueno Adecuado

. deslumbramiento ) )

Psicolégica Favorable — Muy Satisfactorio

L Confort visual, estado de favorable
Fisiologica animo Aceptable

Regular - Bueno
Fatiga Ocular, salud
ocular y ritmos cardiacos

Nota. Datos obtenidos del procesamiento estadistico.

Interpretacion: Los resultados indican que la iluminacion en los
espacios analizados tiene un impacto significativo en el confort luminico.
En cuanto a la dimension fisica, se observaron condiciones visuales
adecuadas, caracterizadas por una baja incidencia de deslumbramiento,
asi como una buena distribucién e intensidad de la luz. Desde el punto
de vista psicologico, la mayoria de los usuarios se mostro relajada y
concentrada, sin experimentar molestias visuales. En lo que respecta al
aspecto fisiologico, la fatiga visual y la incomodidad fisica fueron
minimas en la mayoria de los centros.

Contraste: Se valida la hipétesis especifica 1, dado que los datos
revelan que una iluminaciébn adecuada impacta directamente en la
percepcion del confort luminico en las tres dimensiones analizadas.

Un entorno luminico favorable contribuye a mejorar el rendimiento,

la comodidad y el bienestar general de los usuarios.
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4.2.3. PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICA 2
HE2: Una iluminacion adecuada en los espacios de E-sports
reduce los niveles de estrés y mejora la concentracion de los jugadores,

favoreciendo su bienestar psicolégico.

Tabla 12
Correlacion
Indicadores evaluados  Nivel predominante de .

. . Categoria
Dimension confort
Fisica Intensidad, distribuciébny  Bueno — Muy bueno Adecuado

. deslumbramiento ) )

Psicoldgica Favorable — Muy Satisfactorio

L Confort visual, estado de favorable
Fisiologica animo Aceptable

Regular - Bueno
Fatiga Ocular, salud
ocular y ritmos cardiacos

Nota. Datos obtenidos del procesamiento estadistico a través del SPSS en version
29.

Interpretacion: Los datos indican que la iluminacion en los
espacios analizados crea un entorno visual agradable que ayuda a
reducir el estrés tanto fisico como mental. Desde el punto de vista
psicolégico, se notaron actitudes relajadas y una mayor capacidad de
concentracion en la mayoria de los usuarios. En cuanto a la dimension
fisiologica, los signos de inquietud, como el parpadeo excesivo o la
incomodidad fisica, fueron poco comunes, lo que sugiere un ambiente
favorable para el bienestar general. Por ultimo, en el aspecto fisico, la
adecuada intensidad y el control del deslumbramiento promovieron una
estabilidad visual, lo que, a su vez, contribuyé a disminuir posibles
factores de distraccion o irritacion.

Contraste: Se acepta la hipétesis especifica 2. Los resultados
indican que una iluminacion adecuada tiene un impacto positivo en la
reduccion del estrés y en la mejora de la concentracion. Esto crea un
entorno que promueve el bienestar psicolégico y el rendimiento cognitivo

de los jugadores en los espacios de E-sports.
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4.2.4. PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICA 3
HE3: El confort luminico en los espacios de E-sports disminuye la
fatiga visual y contribuye a una mejor postura corporal y desempefio

fisico de los jugadores.

Tabla 13
Correlacion
Indicadores evaluados  Nivel predominante de .

. . Categoria
Dimension confort
Fisica Intensidad, distribucién y Bueno Aceptable

. deslumbramiento

Psicolégica Bueno — Muy Bueno Adecuado

L Confort visual, estado de ) .
Fisiologica animo Favorable Satisfactorio

Fatiga Ocular, salud
ocular y ritmos cardiacos

Nota. Datos obtenidos del procesamiento estadistico a través del SPSS en version
29.

Interpretacion: Los resultados evidencian que los usuarios
evaluados no presentaron signos relevantes de fatiga ocular ni
incomodidades fisicas asociadas a las condiciones de iluminacion.
Asimismo, durante el periodo de observacion, adoptaron posturas
corporales relajadas, estos datos, sumados a una intensidad de luz
constante y bien distribuida, favorecen un entorno visualmente
saludable. Por otro lado, el confort psicolégico también juega un papel
importante, ya que se registr0 una baja incidencia de gestos de
incomodidad o evasién hacia las fuentes de luz.

Contraste: Se valida la hipétesis especifica 3, pues los datos
evidencian que un adecuado nivel de confort luminico reduce la fatiga
visual y favorece condiciones fisicas y ergondmicas idéneas para la
prolongada utilizacion de los espacios dedicados a los E-sports, esto, a
su vez, impacta de manera positiva en el rendimiento fisico y global de

los jugadores.
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CAPITULO V

5.1. DISCUSION DE RESULTADOS
5.1.1. CONTRASTACION DE LOS RESULTADOS

En relacion con la objetivo general, se ha comprobado que contar
con una iluminacion apropiada en los espacios dedicados a los E-sports
en Lima contribuye de forma significativa a optimizar la experiencia de
juego y esto resulta determinante, ya que favorece el confort luminico,
disminuye la fatiga ocular y mejorando la capacidad de rendimiento de
los usuarios, lo cual repercute positivamente en su rendimiento y
bienestar, la afirmacion se sustenta en los datos obtenidos mediante
fichas de observacién aplicadas en cinco escenarios de E-sports, donde
los niveles de confort registrados fueron mayoritariamente calificados
como buenos o muy buenos

En lo que respecta la dimension fisica, Se analizaron diversos
indicadores, entre ellos la intensidad luminica, la distribucion de la luz y
la presencia de deslumbramientos y los resultados demostraron que la
mayoria de establecimientos disponian de un sistema de iluminacion
capaz de asegurar una visibilidad uniforme y estable, evitando areas
excesivamente oscuras 0 sobre iluminadas y esto se derivd en una
percepcion mayoritariamente favorable, donde el confort fisico fue
considerado apropiado.

Por otra parte, en lo que respecta a la dimensién psicolégica
orientada al andlisis de la percepcion del confort visual y al efecto de la
luz sobre el estado de &nimo se verificd que los usuarios se encontraban
relajados y con buen nivel de atencion, sin manifestar indicios claros de
incomodidad o agotamiento emocional atribuibles a la iluminacién de
datos recopilados llevaron a calificar esta dimension como satisfactoria.

En relacion con la dimension fisiologica, orientada a evaluar los
efectos de la iluminacion sobre la salud visual y la postura corporal
durante periodos prolongados de uso, los resultados mostraron cierta
heterogeneidad en algunos espacios que se identific6 un confort
fisioldgico satisfactorio, en otros se detectaron signos de fatiga ocular o

limitaciones en la capacidad de adaptacion luminica, a pesar de ello, el
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promedio alcanzado en esta dimension oscild entre un nivel regular y
bueno, lo que se considero aceptable.

Estos hallazgos permiten sostener la confirmacion de la hipétesis
general, una iluminacion adecuada contribuye a generar entornos de
juego favorables, optimizando el rendimiento, la comodidad visual y
personal en lo fisico y emocional de los usuarios, en conclusién se
encuentra en linea con los planteamientos teéricos que subrayan la
relevancia del confort luminico en espacios con alta exigencia cognitiva
y uso prolongado, en este sentido, Rea (2014) sostiene que una
iluminacién apropiada repercute de forma positiva tanto en la
productividad como en el estado de &nimo de las personas.

En relacién al objetivo especifico 1, se establece que los aspectos
fisicos como la distribucién del mobiliario, ventilacion e insonorizacion
influyen directamente en el confort luminico percibido por los usuarios,
los hallazgos confirman dicha afirmacion, tal como se presenta en los
resultados, la dimension fisica evidencid niveles de confort entre bueno
y muy bueno, con predominancia en la percepcion favorable sobre la
intensidad de la luz, distribucion uniforme y ausencia de
deslumbramientos, esto demuestra que el entorno fisico esta alineado
con los estandares ergondmicos para la practica prolongada de E-sports,
lo observado guarda concordancia con estudios previos que destacan la
importancia del acondicionamiento fisico del espacio como un
componente esencial para el confort visual y funcionalidad en
actividades de alto rendimiento digital.

En relacion al objetivo especifico 2, que indica que una iluminacion
adecuada contribuye a reducir los niveles de estrés y favorece la
atencion sostenida de los jugadores, reforzando su estabilidad
psicoldgica, los datos obtenidos respaldan esta afirmacion, ya que la
dimension psicologica fue valorada positivamente respecto a la
percepcion del confort visual y el impacto de la luz en el estado
emocional ya que esto se refleja en la ausencia de manifestaciones de
incomodidad ocular, irritacion o apatia relacionadas con el ambiente
luminico, en este sentido, se plantea que la iluminacion no solo asegura

una visibilidad 6ptima, sino que también ejerce un efecto beneficioso
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sobre el estado emocional y la predisposicion de los jugadores durante
percepciones de juego, estos resultados confirman que un sistema de
iluminacién adecuado puede impactar de forma positiva en el estado
animico y la motivacion en entornos que exigen elevados niveles de
esfuerzo cognitivo.

En relacion al objetivo especifico 3, se sostiene que un adecuado
confort luminico contribuye a disminuir la fatiga ocular y a favorecer una
postura corporal correcta, asi como a optimizar el rendimiento fisico. Los
datos obtenidos en la dimensidn fisioldgica evidencian niveles que varian
entre regular y bueno, lo que refleja que, si bien se han logrado avances,
aun persisten aspectos por perfeccionar, en algunos casos se detectaron
signos de fatiga visual, acompafiados de pausas frecuentes para el
descanso de la vista y no obstante, la mayoria de los usuarios consiguio
mantener posturas corporales relajadas, sin manifestar molestias fisicas
relevantes, este panorama indica que el confort luminico ejerce una
influencia significativa en el desempefio fisico de los jugadores, aunque
la presencia de sistemas de iluminacion no regulables o excesivos en
determinados espacios limita su aprovechamiento integral. De este
modo, se ratifica la hipétesis, pero se subraya la necesidad de optimizar
el disefio fisioldgico del entorno.

49



CAPITULO VI
CONCLUSIONES

En conclusion, la presente investigacion se centrd en describir El confort
luminico en los espacios de los e-Sports en la ciudad de Lima, Pert 2024, el
objetivo principal fue comprender como contribuye a optimizar la experiencia
de juego al favorecer el confort luminico de los usuarios y los datos
recopilados evidenciaron que las dimensiones fisica, psicologica y fisiologica
presentan niveles de confort que varian entre buenos y muy buenos,
respaldando asi la hipotesis general, esto indica que una gestién adecuada
de la luz no solo mejora la visibilidad y la sensacion de comodidad, sino que
también ejerce un efecto positivo sobre el rendimiento, la capacidad de
concentracion y el equilibrio emocional de los jugadores.

En conclusion, objetivo especifico 1, los factores fisicos, tales como la
intensidad, la distribucion de la luz y el manejo del deslumbramiento,
contribuyeron a una percepcion adecuada del entorno. En la mayoria de los
locales evaluados, el nivel de confort luminico fue calificado entre bueno y
muy bueno. Esto confirma que un entorno correctamente iluminado, sin zonas
oscuras ni con exceso de luz, promueve un ambiente de juego comodo,
seguro y eficiente.

En conclusion, objetivo especifico 2, en lo referente a la dimension
psicoldgica, se ha comprobado que la iluminacién ejerce un impacto directo
sobre el estado emocional de los jugadores, las respuestas recogidas
reflejaron que los usuarios mantuvieron actitudes relajadas, sin manifestar
signos de incomodidad visual ni fatiga emocional, esta dimensiéon obtuvo
niveles de confort calificados como buenos, lo que confirma que una
iluminacion equilibrada no solo favorece la concentracion, sino también una
disposicion positiva durante la practica de los E-sports.

En conclusion, objetivo especifico 3, en cuanto a la dimensién fisioldgica,
se identificé que, aunque en algunos espacios aparecieron signos de fatiga ocular o
molestias fisicas moderadas, la mayoria de los locales evaluados presentaron
condiciones aceptables. Los datos mostraron niveles de confort que fluctian entre
regulares y buenos, lo que indica que todavia existen oportunidades para optimizar
la iluminacién adaptable y ergondmica, con el proposito de prevenir el agotamiento

prolongado.
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En conclusion, se establece que el disefio integral de los espacios
destinados a los E-sports, incorporando criterios técnicos especializados en
iluminacion, puede incrementar de manera significativa el confort luminico y
en consecuencia mejorar el rendimiento de los jugadores y aquellos centros
gue han implementado sistemas de iluminacién regulable han logrado generar
una atmaosfera optima y una distribucion homogénea de la luz, alcanzando asi
los mayores niveles de satisfaccion y posiciondndose como referentes

idoneos para la préactica profesional de los deportes electronicos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los espacios destinados a los E-sports en Lima
cuenten con sistemas de iluminacion regulables, capaces de ajustar tanto la
intensidad como el tipo de luz en funcion de requerimientos especificos de
nivel de actividad y este tipo de tecnologia no solo contribuye a una
experiencia de juego mas confortable, al evitar variaciones bruscas en la
iluminacion que puedan generar fatiga ocular, sino que también favorece la
salud visual y el bienestar de los jugadores, asimismo, permite crear una
atmosfera visualmente estable y profesional, acorde con los estandares de un
entorno competitivo.

Se recomienda que los espacios evaluados planifiquen con detalle la
disposicion de las fuentes de iluminacion, a fin de evitar tanto zonas en
penumbra como areas con exceso de luz. La distribucion de la iluminacion
debe ser uniforme en todo el ambiente, y se debe controlar el ingreso directo
de luz natural sin filtros, ya que podria generar reflejos molestos o
deslumbramientos. Esta estrategia no solo optimiza la visibilidad y la
percepcion del espacio, sino que también ayuda a que los jugadores
mantengan la concentracion sin distracciones visuales innecesarias,
incrementando asi el nivel general de confort luminico del entorno.

La iluminacion debe considerarse no sélo desde un punto de vista
tecnoldgico, sino ademas incorporando una perspectiva emocional. Se
recomienda utilizar esquemas de luz que contribuyan positivamente al estado
animico de los usuarios, mediante la seleccion de colores, temperaturas de
luz y una ambientacion apropiada, un entorno con una iluminacién bien
planificada impacta de forma directa en la concentracion, el enfoque y la
actitud de los jugadores, reduciendo la apatia y el estrés visual, este aspecto
resulta especialmente relevante en competencias de larga duracion, donde el
ambiente debe ser capaz de motivar, relajar y sostener un alto nivel de
rendimiento cognitivo.

Los hallazgos del estudio evidencian que una iluminacion mal
direccionada o con un nivel de brillo excesivo puede provocar incomodidades
fisicas tales como parpadeo constante, lagrimeo o posturas corporales

forzadas, por ello, se aconseja complementar el disefio luminico con recursos
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ergonomicos, como pantallas con tratamiento antirreflejo, ubicaciones
Optimas para los monitores y luminarias orientadas de forma indirecta.
Asimismo, se sugiere incorporar pausas visuales programadas y zonas de
descanso adecuadas, lo que contribuira a prevenir la fatiga ocular y la tension
muscular asociadas al uso intensivo del espacio.

Se sugiere la creacion de una guia técnica o reglamento local que incluya
criterios especializados de iluminacién para espacios dedicados a E-sports,
esta guia integrara estandares de confort luminico, salud visual, rendimiento
psicoldgico y bienestar fisiologico, la propuesta tiene como objetivo uniformar
la calidad de estos espacios, facilitar el desarrollo de habilidades en
condiciones Optimas y posicionar a Lima como un referente en infraestructura
adaptada para videojuegos competitivos. Asimismo, servira como fundamento
para futuras certificaciones o acreditaciones de calidad en estos entornos

especializados.
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CAPITULO VII

PROPUESTA PROYECTO ARQUITECTONICO
7.1. DEFINICION DEL PROYECTO
El proyecto arquitectonico se enfoca en la creacion de un Centro de Alto
Rendimiento para el Desarrollo de los E-sports C. A. R. E., cuyo objetivo es
optimizar el rendimiento, la salud visual y el bienestar integral de los usuarios
para lograr esto, se disefiara un entorno arquitectonico y funcional que priorice
condiciones ambientales ideales, especialmente en lo que respecta al confort
luminico.
7.2. NOMBRE DEL PROYECTO
“EL CONFORT LUMINICO EN LOS ESPACIOS DE LOS E-SPORTS EN
LA CIUDAD DE LIMA, PERU 2024”
7.2.1. TIPOLOGIA
PROYECTO ARQUITECTONICO
7.3. AREA FISICA DE INTERVENCION
El terreno elegido para la propuesta arquitectonica, el confort luminico
en los espacios de los E-sports en la ciudad de Lima, Perq, la intervencion del
proyecto se sitta en el Circuito de Playas S/N, en el distrito de San Miguel, en
la provincia de Lima, dentro del Departamento de Lima Metropolitana.
Figura 9

Mapa de Ubicacion del Proyecto

& | CARMEN DE
LA LEGUA

CERCADO DE LIMA

BELLAVISTA BRENA

LA PERLA
PUEBLO

LIBRE JESUS
MARIA

OCEANO PACIFICO MAGDALENA

O 0wt »n
——

54



En el distrito de San Miguel se ubica a una altitud de 45 metros sobre el
nivel del mar, con coordenadas geograficas aproximadas de 12°04°'58” de
latitud sur y 77°05°39” de longitud oeste.

7.3.1 DEFINICION DEL AREA A INTERVENCION

El area de intervencién contempla un terreno destinado al disefio
de los espacios del proyecto, con una superficie total de 4,000 m2 y un
perimetro de 260 metros lineales, est4 ubicado especificamente frente
al Circuito de Playas, en el distrito de San Miguel, limitando por el frente
con dicha via costera, por los laterales con propiedades privadas, y en
su parte posterior con el Complejo Panamericano. Esta localizacidon
ofrece un entorno propicio para desarrollar un equipamiento
especializado, otorgando al proyecto una visibilidad privilegiada,
cercania al mar, vistas abiertas y una excelente conexién metropolitana.

La seleccion de este terreno se justifica en funcion de criterios
estratégicos relacionados con su ubicacion, facilidad de acceso, entorno
urbano y potencial regenerador, se sitla en un area con alta probabilidad
de revalorizacién, generando un impacto social positivo y estableciendo
sinergias funcionales con los equipamientos existentes.

Figura 10

Mapa de Localizaciéon
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El terreno se caracteriza por contar con una superficie plana y de
forma regular, lo que evita la presencia de pendientes pronunciadas y
facilita la ejecucion de trabajos relacionados con cimentacion, nivelacion
y circulacion, esta condicion no solo permite reducir de manera
considerable los costos asociados al movimiento de tierras, sino que
también otorga mayor flexibilidad para el disefio arquitectonico y
optimiza la planificacion de recorridos accesibles tanto para peatones
como para vehiculos.

Este situado en una zona cercana al borde costero, la topografia

presenta una ligera pendiente natural orientada hacia el oeste.
Figura 11

Area y Perimetro
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7.3.2. ANALISIS DE LA ZONA DE ESTUDIO

El entorno inmediato del terreno se caracteriza por una mezcla de
usos, que incluyen residenciales, recreativos, educativos y deportivos.
Esta rodeado por importantes instituciones como el Complejo Deportivo
Panamericano, el Parque Media Luna, centros educativos y zonas

recreativas de alcance distrital. Esta variedad de funciones en el area
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permite que el proyecto se integre de manera activa en la vida urbana y

responda a la demanda real de servicios especializados para la juventud.

Figura 12

Trama Urbana de San Miguel
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La accesibilidad vehicular en el area es notable, gracias a su
ubicacion frente al Circuito de Playas, que lo conecta directamente con
distritos como Callao, Magdalena, Miraflores y otros a lo largo de la
costa. Ademas, la proximidad a avenidas principales como la Av. La
Marina facilita el acceso desde los puntos neuralgicos de la ciudad, lo
que favorece tanto la llegada de usuarios como su conexién con el
transporte publico.

Figura 13

Andlisis Vial del distrito
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Figura 14

Seccion de Via — Circuito de playas
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Desde la perspectiva climatica y ambiental, la zona presenta un
clima calido y hiumedo subtropical, con la predominancia de vientos
costeros del suroeste, lo que facilita la ventilacion natural. Sin embargo,
también implica un desafio debido a los niveles elevados de humedad
relativa, por lo que el proyecto debera incorporar soluciones
arquitectonicas bioclimaticas que garanticen el confort térmico, visual y
ambiental de quienes lo utilicen. La orientacién del terreno, en contacto
con la costa, brinda la oportunidad de aprovechar vistas paisajisticas y

controlar la entrada de luz natural.
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Figura 15

Temperaturas medias y precipitaciones
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Fuente:meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/lima_per%c3%ba_3
936456.
Figura 16

Velocidad del Viento
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r%c3%ba_3936456.
Figura 17

Velocidad del Viento
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Figura 18

Asolamiento

Fuente: https://app.shadowmap.org.
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El terreno se encuentra en una zona urbana consolidada, pero con
espacios subutilizados, lo que resalta la necesidad de una intervencién
regenerativa. La presencia de vacios urbanos, como terrenos sin un uso
definido o con un aprovechamiento funcional limitado, justifica la
implementacion de un equipamiento arquitecténico contemporaneo que
revitalice el sector, active el espacio publico y genere nuevos flujos
econdémicos, sociales y culturales.

Figura 19

Zonificacion San Miguel
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Figura 20

Andlisis de llenos y vacios San Miguel
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LEYENDA

En cuanto a la seguridad, habitabilidad y servicios basicos, la zona
esta equipada con redes de agua, desaglie, energia eléctrica,
telecomunicaciones y acceso a equipamientos de salud y educacion.
Esta infraestructura permite la ejecucién del proyecto sin necesidad de
grandes obras de habilitacion urbana, lo que reduce costos y facilita una
implementacion eficiente.

7.4. ESTUDIO PROGRAMATICO
7.4.1. DEFINICION DE USUARIOS

El proyecto Centro de Alto Rendimiento para el Desarrollo de los E-
sports (C.A.R.E) esta diseflado para una juventud activa, dindmica y en
constante conexion con la tecnologia. Los principales usuarios del centro
incluiran:

Jugadores profesionales y semiprofesionales de E-sports.

Estudiantes universitarios y técnicos interesados en mejorar sus
habilidades o competir.

Aficionados al mundo del gaming

Entrenadores, analistas y personal técnico.

Visitantes y espectadores de eventos o torneos.
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El proyecto también estara abierto al publico en general, ofreciendo
espacios de exhibicidon, actividades interactivas, cafeteria y talleres
formativos. De este modo, se pretende crear un ecosistema funcional,
versatil y diverso que satisfaga tanto las necesidades de entrenamiento
como las de integracion social, entretenimiento y formacion.

7.4.2. REGLAMENTO Y NORMATIVA

Para el desarrollo del proyecto se llevara a cabo conforme a la
normativa técnica y urbanistica vigente en el distrito de San Miguel. Esto
se realizara bajo los lineamientos del Reglamento Nacional de
Edificaciones (RNE), asi como de los parametros urbanisticos distritales
y las ordenanzas metropolitanas que regulan el uso del suelo, la
edificacion y la habitabilidad.

Segun la Ordenanza 2088-MML, el terreno se ubica en una zona
compatible con equipamientos educativos, culturales y recreativos, lo
que facilita la implementacién del proyecto sin la necesidad de un
proceso de rezonificacion. Este marco normativo establece limites en la
altura de las construcciones, retiros, porcentaje de area libre, indices de
edificacidn y otros aspectos que regulan la configuracion volumétrica del
proyecto.

Ademas, el disefio arquitectonico debera ajustarse a las exigencias
especificadas por el RNE, especialmente en lo que respecta a:

Accesibilidad universal, asegurando que todas las personas,
incluidas aquellas con discapacidad, puedan hacer uso inclusivo de
todos los espacios.

Condiciones de habitabilidad, que abarcan aspectos como
iluminacion y ventilacion natural.

Seguridad en edificaciones, lo que incluye rutas de evacuacion,

sefalizacion adecuada y sistemas de prevencion contra incendios.
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Figura 21

Cuadro Normativo

Categoria Normativa Norma del
RNE Aplicada

Disefio Arquitectdnico
General

Condiciones Ambientales

Area libre

Instalaciones Sanitarias

Habitabilidad

Carga de ocupacion

Accesibilidad Universal

Eficiencia Energética

Seguridad en edificaciones

Disefio estructural

Estacionamientos

Pardmetros Urbanisticos
Locales

Espacios exteriores y
paisajismo

A.020

A.030

A.040

A.060

A.070

A.080

A.120

A.130

E.050

E.020
A.010
Ordenanza

2088-MML
A.040 (art. 6)

Aplicacion especifica en el proyecto de Centro E-Sports

Se aplica un disefio racional, funcional y seguro, considerando
proporciones, jerarquias espaciales y articulacién de
circulaciones.

Control térmico y luminico mediante materiales aislantes,
ventilacién cruzada e iluminacién natural.

Se respeta un drea libre del 35%, destinada a zonas verdes y
de relajacién. Permite ventilacion e ingreso de luz.

Se asegura el nimero minimo de inodoros, lavamanos y
duchas conforme al aforo. Incluye distribucién accesible y
ventilacion de bafios.

lluminacién y ventilacién adecuadas en todos los ambientes.
Aislamiento acustico en areas criticas.

Célculo de aforo segtin uso: 1 persona por m? en zonas
ptblicas y 0.8 m? en dreas comunes.

Se garantiza acceso pleno a personas con discapacidad
mediante rampas, servicios higiénicos adaptados y sefialética.

lluminacién LED, control automatizado de luminarias y
sensores de presencia en zonas de bajo transito. Aplicacién de
criterios bioclimaticos.

Todos los espacios cuentan con rutas de evacuacién,
sefializacion y sistemas contra incendios conforme a
normativa.

Estructura de concreto armado disefiada para cargas vivas y
equipamiento especifico del uso.

12 espacios: 8 para usuarios, 2 para personal y 2 adaptados.
Cumplen radios y dimensiones normadas.

Altura méaxima: 15 m. Retiro frontal: 3 m. Porcentaje de &rea
techada: 65%.

Area libre con mobiliario urbano, iluminacién baja y
superficies permeables para control de escorrentia.
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7.4.3. PROGRAMACION ARQUITECTONICA

Programa Arquitectdnico
PROGRAMA ARQUITECTONICO - CENTRO DE ALTO RENDIMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LOS E-SPORTS
Espacio de recepcion
principal donde los. RNE Capitulo IIl:
visitantes, jugadoresy |  Escritorio, pantalla Condiciones generales de )
Lobby Lobby de Ingres: ! emploados secn grande, sillas. Todas » » seguridad (Accesibilidad, g LpersonaiZmd o
dos. Incluye drea de circulacién)
espera y atencién.
Hall de Ingreso
Tienda o drea de ventas RNE Capitulo IV: Disedoy
deproductos oficiales del] distribucion de los
Merchandising Tienda 1 centroy dela marca, ra“de'::bs‘ Fans, visitantes 50 espacios (Superficie Eventual 1 persona/2m2 15
dirigida a fans y e minima, ventilacién,
wisitantes iluminacién)
RNE Capitulo Il
Condiciones generales de
. N seguridad (Seguridad
Oficinas Oficinas abieras 3 E”“"x::” v Eiiﬂw'“;::‘:“‘ Equipo administrative 50 estructral, Filo 1 persona/iom2
oper . P | accesibilidad,
distribucion del
mobiliario)
on
RNE Capitulo Il
Condiciones generales de
Reuniones con equipo o sequridad [Seguridad .
Reuniones Sala de Reuniones 3 atrocinadores, Mesa do reuniones, sillas.| Equipo administrativo 220 estructural, Fijo 1 persona/Sm2
P g accesibllidad,
distribucion del
mobiliario)
Espacios dedicados ala . .
p"’!’dm oo de RNE Capitulo IV: Diseay
. ) ; distribucion de los
Serim Sala deSerim 4 Jugadores, donde pueden | Sillas ergonémicas, Jugadores, coaches 280 espacios (Superficie Fijo 1 personalSm2
simularpartidosy | escritorios gaming, PCs. e cion
practicar estrategias en inima, ventilacion,
corfurt ituminacion)
Espacios destinados para| RNE Capitulo IV: Disefioy
el coaching y andlisis Escriorio. pantalla distribucion de los
Coaching Sala de Coaching 2 tactico. Con equipos de o Jugadares, coaches 100 200 espacios (Superficie Fijo 1 personalSm2 10
grabacion y monitores grande, sillas. minima, ventilacion,
para revisiones. ituminacion)




RNE Capitulo IV: Disehoy

Area destinada ala
actividad fisica y distribucién de los
fisico| Pesas, cintas de corer, "
Fitnes: Gi 54 N dirs 150 Fi 1 /10m2
* nmasie delos ol con A de ejercici Jugadares de superficiey ° persona:
mbquinas de ejercicio, accesibilidad para
pesas y dreas de cardio. actiidades fisicas)
Espacio parala RNE Capitulo IV: Disefioy
¥ distribueion de los
bienestar de los Spa,Camaras de i )
Fitnes: Recuper, Fi
s y Ejercicio Wellness Sala de acion Jugadores. Puede inclulr —— Jugadares 80 desuperficiey ijo 1 persona/l0m2
rhasajes. terapias fisicas accesibilidad para
y descansos. actividades fisicas)
RNE Capitulo VI
Instalaciones sanitarias
[Normas de distribucian, i
Vestidores Bafios y Duchas Higiene personal. Ducha, lavados, lockers. Jugadores 50 espacios para banos. Fijo 1por cada 10 personas
accesibilidad segin
gbnero)
Estudio de grabacién RANE Capitulo IV: Disefioy
para produccidn de distribucién de los
contenido visual y de ‘espacios (Adecuacion
Estudios Estudio de Produccion audio. Incluye cimaras, HMesas awabci_a.c_nuino Influencers, equipo 50 para produccisn Eventual 1 personai7m2
de edicion audiovisual.
luces, y otros equipos audiovisual,
[para crear contenido de insanarizacion,
calidad. alslamienta)
LA
Salas dedicadas a la RNE Capitulo IV: Disehoy
transmisién en vivo de distribucién de los
partidos o actividades, Micréfonos, cdmaras, ¥y
Streaming Sala de Streaming . " PR Jugadores, influencers. 50 confort, calidad actstica, Eventual 1 persona/Tm2
para streamings de alta espacio para equipos
calidad. electrénicos)
Espacio de descansoy RNE Capitulo V: Areas de
esparcimients, donde servicio [Espacios
i jugadores, statty Mesa, dispensadores, destinados a la .
Cafeteria Player's Caté visitantes pueden alllgs, Jugadores, statt 150 alimentacién, Fijo 1 personaldm2
relajarse y consumi condiciones minimas de
alimentos o bebidas. seguridad e higiene)
Social
Area social para
jugadores, equipo de RNE Capitlo IV: Disehoy
trabajo yvisitantes. A distribucion de los
Lounge Sala de Lounge menudo utilizada para |Exhibidores, mesas, sillas|  Jugadores, equipo 50 espacios (Superficie Fijo 1 personalSm2
interacciones informales minima, ventilacién,
ydescanso entre iluminacidn)
actividades.
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Zona preparada para RNE Capitulo VI: Areas do
realizar prosentaciones, reunidn y especticulos
competencias o evertos | Escenario, sillas, equipe (Requerimientos para
Eventos y Espectadores. Escenario CEAS Stage 1 N . N Jugadores. fans. 250 escenario, accesibilidad, Eventual 1 personal2m2
de fans, equipos o capacidad de
madios. espectadores)
F’“‘:“ ala'“:':w RNE Capitulo VI: Areas de
3 . R reunién y especticulos
eventos o actividades de | Equipos de ejercicio al M
Exterior Arera de Eventos 1 socializacion para o aire libre, Jugadores, fans 250 Eventual 1 personaf2m2
N |para espacios al aire
fans y jugadores, con ibre)
dreas do descanso.
BNE Capitulo VI: Areas de
reunién y especticulos
. Circuitos de Equipos de ejercicio al N "
Fitness al aire libre 1 entrenami aire libre, Jugadores, fans 120 . Eventual 1 persona/2m2
para espacios al aire
libsre)
Alre Libre
RNE Capitulo VI: Areas de
reunidn y especticulos
Actividades fisicasen | Cancha, porterias, aros N
M, . 1
Cancha Multiuso aquipe. deba “ Jugadores, fans 150 do segurt Eventual 1 personal2m2
loncest para espacios al aire
libre)
RNE Capitulo Vi: Areas de
N ibn y especticulos
Area tranquila Asientos de madera, reuniony
Meditacion al aire libre e maders Jugadorss, fans 80 de sog Eventual 1 personal2m2
para espacios al aire
libre)
Bafos y dreas de higiene RNE Capitulo VIE
para usuarios, con Instalaciones sanitarias
separacion de espacios [Normas de distribucisn,
Serviclos Sanitarios Servicios Higlenicos para res y mwjeres, Sanitarios,. lavamanos. Todos 150 espacios para bafios, Fijo 1 por cada 10 personas
accesibles a todos los accesibilidad segun
usuarios del centro. género)
Espacio dedicado al " .
‘mantenimisnto de RNE Capitulo VIL:
Instalaciones
equipos, instalaciones y wenolbgicas
o Bodega y Taller otros elementos Personal de servicio 40 o Fijo 1 personall0m2
esenciales para el buen (Infraestr u para
funcionamiento del redes, semidoresy
cantro. equipos electrdnicos)




Pasillos y Cormredores

Circulacién entre dreas.

lluminacidn,
senalizacién.

RME Cap. lll: Condiciones
Generales de Seguridad y
Accesibilidad RNE Cap. V:
Circulaciones y Escaleras

Fijo

1 personalim?

y Area Verde

Area Verde

lardines yespacios de
vegetacian,

Bancos, vegetacion.

RME Cap. Ill: Condiciones
Generales de Seguridad y
Accesibilidad
RME Cap, IV: Diseho de
Espacios Libres y
Paisajismo

Fijo

1 personafdm2

Est. para personal

Espacio para vehiculos
del personal.

L

Todos 200

RNE Capitulo VIl Areas
exeriores y
estacionamiento
{Normativas sobre el
numers minima de
espacios de
estacionamients,
accesibilidad y seguridad
wial)

fijo

1 vehicula/15m2

Est. para Visitantes

Espacio para visitantes
durante eventos.

NIA

RNE Capitulo VIII; Areas
axderiores y
estacionamiento
{Normativas sobre el
nimero minime de
espacios de
estacionamiento,
accesibilidad y seguridad
wial}

Fijo

1wvehiculo/15m2

AREA TOTAL

AREA TECHADA

AREA LIBRE
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7.5. PROYECTO
7.5.1. CONCEPTUALIZACION DE LA PROPUESTA

La propuesta para el Centro de Alto Rendimiento en E-sports nace
de la necesidad de crear un espacio arquitectonico que se adapte a las
nuevas dindmicas de los entornos digitales, educativos y recreativos en
base a las caracteristicas principales del confort luminico. Este concepto
se basa en la fusién entre especializacion y apertura, por un lado, se
proyectan espacios controlados que favorezcan la concentracion, la
planificacion estratégica y el entrenamiento intensivo; por otro, se
incluyen areas abiertas que fomenten la integracion, el descanso y la
experiencia colectiva y esta dualidad se plasmard en una propuesta
contrastante, que combine solidez con transparencia, asi como densidad
con fluidez.

En términos generales, el proyecto se concibe como una masa
arquitectonica dinamica y modular, perfectamente integrada al contexto
del distrito de San Miguel, considerando el clima, la orientacion solar y
las brisas marinas predominantes, su disposicién estara orientada a
maximizar las visuales hacia el mar, mientras que las circulaciones
organizardn recorridos jerarquicos que vinculen gradualmente los
espacios publicos con los privados. Se prevé la implementacion de
estrategias de control luminico y térmico pasivo, junto con soluciones
constructivas que refuercen el caracter tecnologico y contemporaneo del
centro, priorizando una estética sobria, precisa y funcional y el proposito
es generar un espacio arquitectonico que trascienda el papel de mero
contenedor para convertirse en un catalizador de talento, comunidad y
la experiencia gamer.

7.5.2. IDEA FUERZA O RECTORA

La propuesta del Centro de Alto Rendimiento para implementacion
de los E-sports (C.A.R.E.) parte de un concepto esencial que destaca el
confort luminico como componente fundamental para el desarrollo de
actividades competitivas, formativas y recreativas dentro del entorno
digital, el analisis realizado evidencia que, con frecuencia, los espacios
destinados a los videojuegos se disefian bajo parametros estrictamente

tecnolégicos o funcionales, dejando de lado aspectos cruciales
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vinculados al bienestar visual, la capacidad de concentracion y la salud
ocular de los usuarios.

La organizacion volumétrica, los recorridos internos, la disposicion
de vacios y llenos, asi como la seleccion de materiales, estaran
orientados a generar ambientes que propicien una percepcion visual
armonica, disminuyan la fatiga ocular y favorezcan una concentracion
sostenida sin provocar tensiones innecesarias.

7.5.3. CRITERIOS DE DISENO, ESTRATEGIAS PROYECTUALES

El disefio del espacio orientado al alto rendimiento competitivo en
los E-sports, las decisiones proyectuales no deben entenderse como
respuestas aisladas, sino como soluciones integrales que articulen
dimensiones fisicas, perceptivas y simbdlicas, el espacio arquitectonico
necesita no solo acomodar actividades, sino también potenciarlas: debe
prever las exigencias del usuario, facilitar recorridos eficazmente,
producir estimulos apropiados y convertirse en un medio para lograr el
mayor rendimiento posible.

La propuesta que se detalla a continuacion aborda estos retos
desde una perspectiva alineada con la logica de la comodidad luminica,
la ergonomia, la adaptabilidad funcional y la expresividad en la
arquitectura mediante una evaluacion critica del entorno, la reflexién
sobre los usos y la identificacion de las cualidades requeridas para
mejorar tanto el rendimiento como la experiencia del usuario, se sugieren
una serie de pautas que buscan concretar a través de la arquitectura las

metas del proyecto y sus fundamentos conceptuales.
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Figura 23

Panel de estrategias proyectuales

CENTRO DE ALTO RENDIMIENTO PARA EL
DESARROLLO DE LOS E-SPORTS

El proyecto arquitecténico se sustenta en una serie de estrategias proyectuales que priorizan el

confort luminico como eje articulador del disefio, la experiencia inmersiva para los usuarios y la
eficiencia espacial. Es parte de la premisa de disefio de crear un recurso exacto entre confort y

rendimiento para el jugador.

IDEA FUERZA

lluminar el rendimiento ergonémico

Se eliminan elementos innecesarios y se enfatiza la
geometria pura, la modulacién estructural y la
expresion honesta. La simplicidad no es ausencia,
sino una eleccion consciente que favorece la
concentracion y reduce la fatiga visual en los
usuarios.

ESTRATEGIAS APLICADAS

Minimalismo aplicado

Se eliminan elementos innecesarios y se enfatiza la
geometria pura. La modulacion estructural y la
expresion honesta de los materiales responden a
una légica funcional, que favorece el rendimiento y
la claridad espacial.

Funcionalidad como principio de disefio
Cada ambiente responde a una funcién especifica
con légica ergonémica: entrenamiento,
competencia, descanso y socializacion. Se prioriza
la circulacion eficiente y el uso de sistemas moviles
y equipamiento técnico.

_

Secuencia espacial emocional

Desde el ingreso hasta la zona de competencia, el
recorrido se plantea como una progresion de
atmosferas: calidas y acogedoras en areas
comunes, sobrias y técnicas en zonas de practica, y
envolventes en el escenario competitivo.

Bach. Arq. Victor José Rettis Sanchez
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Ruptura de la monotonia urbana

Cada ambiente responde a una funcién
especifica: entrenamiento, competencia,
descanso o socializacion. El edificio se
convierte en un hito arquitecténico que rompe
con la monotonia del entorno urbano
tradicional.

lluminacién como pilar estructurador
La luz guia el recorrido del usuario, marca
transiciones espaciales y regula estados
emocionales. Se emplean luminarias con
temperatura de color adaptable, tecnologia
RGB en zonas de competencia y control
automatizado segun la actividad.

Conexién simbdlica con lo digital

Las formas, texturas y colores nacen como
alusién al lenguaje visual de los videojuegos:
patrones geomeétricos, retroiluminacion y
acentos tecnoldgicos que conectan lo fisico

con lo virtual. La arquitectura se convierte en
interfaz.




7.5.4. ZONIFICACION

Una vez listo el programa establecido, se da por iniciado todo el
andlisis del proyecto, esto proceso determina las dimensiones de cada
area, asi como identificar conexiones directas o indirectas para distinguir

entre areas.
Figura 24

Diagrama de zonas complementarias
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Figura 25
Diagrama de administrativo y stage
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Figura 26

Diagrama de zonas recreativas
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Figura 28

Diagrama general
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7.5.5. UBICACION Y LOCALIZACION
Figura 29

Plano de Ubicacion

PLANO DE UBICACION CUADRO DE CONSTRUCCION

— VERTICE | LADO DIST. | ANGULO ESTE
P P1-P. 80,00 000" )T3465 362

AREA - PERIMETRO Y LINDEROS P2 P2 - P 50.00 L] 'ﬂ'ﬂ" 373536 446
o L rmenE GO Wi oo CHRCUATO DR PUATAS p3 P3 - P4 £0.00 89°59'60 73513.508
PO LA DERECra Con 00w oo TERRENG DE TERCEROS P P4 - P 50.00 90" 00" 273442 423
O LA SCAREREA COM B0 wE  con TERMRENG D TERCEROS .
PO L, FORDD COM  B00 M con COMP PARAIFECAND mﬁreagmg

Perimetro: 226 00 mi

CUADRO DE AREAS

AREA TOTAL DEL TERRENO = 4000.00 m2.
PERIMETRO TOTAL = 260,00 ml.

£TO. DE PLAYAS - SECCION DE 1A _
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7.5.6. PLANOS DE DISTRIBUCION, CORTES Y ELEVACIONES
Figura 30

Plano de Arquitectura
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Figura 31

Plano de Cortes y Elevaciones
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Figura 32

Plano de Cortes y Elevaciones
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Figura 33

Plano de Planteamiento General
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Figura 34

Plano de Plot Plan
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7.5.7. CRITERIOS DE CONFIGURACION ESTRUCTURAL
Figura 35

Plano de Estructura
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Figura 36

Plano de Cimentacion y Aligerados
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7.5.8. MAQUETAS VIRTUALES
Figura 37

Render de la Fachada Principal
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Figura 38

Render de la Fachada Principal
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Figura 39

Render de la Fachada Principal
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Figura 40

Render de la Fachada Principal
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Figura 41

Render Oficina Coworking
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Figura 42

Render del Sal6n de Scrim/Coaching
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Figura 43

Render del Stage
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Figura 44

Render del Stage
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Figura 45

Render del Sal6n Gaiming
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Figura 46

Render del Sal6n Gaiming
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Figura 47

Render del Ingreso a zonas complementarias

93



Figura 48

Render del Merchandising
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Figura 49

Render del Cafeteria
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Figura 50

Render del Cafeteria
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Figura 51

Render del Gimnasio
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Figura 52

Render del Gimnasio
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Figura 53

Isometria
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Figura 54

Isometria
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ANEXO 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: “El confort luminico en los espacios de los e-Sports en la ciudad de Lima, Peri 2024”

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGI
A

Problema general Objetivo general Hipotesis General Variable: Tipo: Basico
,Como es el confort Describir como es el confort HG El confort luminico en los espacios de E-Sports en Confort Enfoque:
luminico en los espacios de luminico en los espacios de los E- Lima optimiza la experiencia de juego al reducir la fatiga  luminico Cuantitativo
los E-sports en la cuidad de sports en la cuidad de Lima, Perd  visual y mejorar la concentracién, siendo un factor clave Dimensiones Alcanc
Lima, Pert 20247 2024 para el rendimiento y bienestar de los jugadores en 2024. Fisicos e:
Problemas especificos Objetivos especificos HO El confort luminico en los espacios de los e-Sports Psicologicos Descript
PE1 ¢Cébmo son los OE1l Describir como son los en la ciudad de Lima no presentan caracteristicas Fisiolégicos ivo
aspectos fisicos en los aspectos fisicos en los espacios relevantes ni diferenciadas que influyan en el desarrollo Disefio:
espacios donde se donde se desarrollan los E-sports  de dichas actividades en el afio 2024. No
desarrollan los E-sports en en la cuidad de Lima, Peru Hipotesis Especificas experimental -
Lima, Pert 20247 OE2 Describir como son los HE1 Los aspectos fisicos del confort luminico, como la transversal
PE2 ¢Célmo son los aspectos psicolégicos en los intensidad y la distribuciéon adecuada de la luz, mejoran Poblacién:
aspectos psicoldgicos en los espacios donde se desarrollan los  la visibilidad de los jugadores, favoreciendo la precision y Espacios
espacios donde se E-sports en la cuidad de Lima, la comodidad en la practica de los E-Sports en Lima, fisicos
desarrollan los E-sports en Perd. 2024. donde se
Lima, Pert 20247 OE3 Describir como son los HE2 La Psicolégicos en el confort luminico en los desarrolla
PE3 ¢Célmo son los aspectos fisiolégicos en los espacios de E-Sports en Lima influyen positivamente en actividades
aspectos fisioldgicos en los espacios donde se desarrollan los el estado de &nimo y la motivacion de los jugadores, de E-sports
espacios donde se E-sports en la cuidad de Lima, contribuyendo a una mayor concentracion y disfrute de la Muestra:
desarrollan los E-sports en Pera. experiencia de juego,2024. 05 espacios
Lima, Per(i 2024? OE4 Proponer el disefio de un HE3 Lo fisioldgicos en el confort luminico apropiado en de E-sports
PE4 ¢Cbémo la creacion de centro de alto rendimiento los espacios de E-Sports en Lima disminuye la fatiga Técnica:
un centro de alto especializado donde se ocular y regula los ritmos circadianos, ayudando a Observacion
rendimiento especializa desarrollan los E-sports brindaria mantener un estado fisico saludable y sostenido durante y Fotografia
donde se desarrollan los E- confort luminico a sus usuarios en las sesiones prolongadas de juego, 2024. Instrumento
sports  brindara  confort Lima, Pera. HE4 Proponer el disefio de un centro de alto rendimiento :
luminico a sus usuarios en especializado donde se desarrollan los E-sports brindaria Fichas de

Lima, Pert 20247

confort luminico a sus usuarios en Lima, Pera.

observacion
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ANEXO 2
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

El presente instrumento forma parte de la investigacion con el objetivo de

determinar el alcance de las dimensiones para la variable.

Instrucciones: En el presente cuestionario se pide que responda en forma

objetiva y veraz a los items que se detalla a continuacion marcando con un (X)

Muy Malo

Malo

Regular

Bueno

Muy
Bueno

1

Muy
Desfavorable

Desfavorable

Neutro

Favorable

Muy Favorable

1

FICHA DE OBSERVACION — DIMENSION FISICA DEL CONFORT LUMINICO

Referente NEO LAN CENTER Ubscacitn Jesus Mania - Lima

a Cote ctos fisic 5 pacs s E- oo e L
i CONPORTUAIEGED i Describe como 30m bos aspectos fisicos en s tqau;;:njr\cwmhnb E-sperts en s cusdad de Lima
Indscadores. INTENSIDAD DE LUZ, DISTRIBUCION DE LUZ Y DESLUMBRAMIENTO

Levantamieszo segun el mstramesto de hog de cbservacin

[MAGENES ] [ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIMENSION FISICA
Escala de medscrtn (Perceposin del confort)
2 3 Observaciemes
Musy male R}&: Repular E‘r»«xe )Ins« Bueno
‘
Todas s wrvn comstan oo wns dumemacds seaforme
: N ensse bue eurural Gencts destes del el
:
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort/ Faclidad dewso
Indse Si No
L dumraciée puede e regudada x =
L2 huz evica reflejos en panallas? X
| Es segura para desplazarse® X
Estado general de s experiencia
[ Muy bueno | Bueno | Regular Mo | Muy malo
[ I [ o ETS| am,
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FICHA DE OBSERVACION — DIMENSION FISICA DEL CONFORT LUMINICO
Referente SHADOW LAN CENTER Chicacke: Cercado de Lima - Lima
G CRPORTURIBG il M:mmmzsp«lwﬁwosmhm?ﬂtdc)cdcsxloﬂmbi&sp«“mbn:bddel.m
UMIVERBIOAD OF MUANUES  indicadares INTENSIDAD DE LUZ, DISTRIBUCION DE LUZ Y DESLUMBRAMIENTO
L segin de o de
IMAGENES ] [ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIMENSION FISICA ]
Escala de 10n (Perceposin del confort)
Elemento 2 Observacicnes
Mgy malo Malo Boeno | Muy Bueno
Ls mtensnded de la b
n No enste mngun tpo de dumenacon complementana que
jpecsits ver com chasided sin S TS U Bor K COBORRTRNE VIV
forzar la vista. (1)
1
ravel constante durante . Al vir o anpacio adaceado no mantiens t el
10da b jomads s comntaces bo cual praal &venor mosevIEHTEN
vanaciones brascas (2)
|La duz st &sonbaada de
och aciinis sa¥hto o 2 Exusten zonas mizy Gammadas y ouss s umnaceoe
e3pacio un sonas escunas
)
No ensten areas
soteedhemanadas que ¥ Existen arens doode ls Dummacsi satennl 8o eita
penerm ncomoddad 2 cootrolade Ge foema coomcta
vsual (4)
No hay fuesses de dar
drects que cxusen
& Existes espacos de damnacion nacaral drecta que 50 590,
Geshumbramients en el 2 coetrals
1mpo sl det usuzno s
Las pantallas y superficies
Yedlantes 5o presentsn £ connon asibunstes del eipacis y s deterrmnadas heess
reflejos molestos 3 20 05 posible tener un vista s sefiepes dcaisonadas poc )
ocaseonados potls Y52 eaul y arvcial
®
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confoet / Faclidad de uso
Indacadoces St No Observaciones
La dummacii puede e ds” X
e sl * Exnte la poridisdad e srmentar la Sammemacon m caso & ser saceane.
1 » 3 Al et uea diremncia sstre 1s Yoz e pee of mositor y 3 bz
CONCLUSION o vl afhos an panitas x mbiontal 5 8 pouble o ro0hjos pox T Gets
| s segura para desplazarse? X La az ambeesca permaets s Sbre movemmento deatro el Jocal
e brenaros zoass con dutnbuade wTendar & iz, combmando areas poco hameadas con otras sobrraponta Evio, emado s
pesencia de formtes de dez dracta o coutroladan v avton oo pastalas, s py aeaal v of deveczpedo daetro Gl
opacio L s 5 baja v 00 ropulable, o qun gt s Lafinds|  Estado general de Ia experiencia
steman S umenacse complementins it s posbiiidad e sdicexace Gel rntome 8 las pacriadader vivaales de lon ruanos [ e boae T B T Regddar [ T |
[ 9 | I D | I ]

FICHA DE OBSERVACION — DIMENSION FISICA DEL CONFORT LUMINICO
Referente GADMING FACTORY Chicacke: Lince - L
% CORPORT LIAIBIEO oticive M:mmhnp«mﬁ«oymbsnpx?ﬂa‘:eacwmmbsaspmmhwaam
VRIVERBIOAD OF MUANUOO  Iindicadares INTENSIDAD DE LUZ, DISTRIBUCION DE LUZ Y DESLUMBRAMIENTO
L segin el de hog de
IMAGENES ] [ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIMENSION FISICA ]
Escala del
Elemento 2 Observacicnes
Mgy malo Malo Bueno | Muy Buens
L3 intensidad e la b Scminacibe qot et poc todo ol local, tres o
pemite ver con clandad sin . bt gor perete e relaien e confon vl e
forzar 1a vista. (1) o pleyer y ol mosster
I ode ol I
= Mt 1ado e g, ?
uivel constante dxante 5 e dumencsse tambees complersensa gue s damaascn
00 Chrshee en of trnnscurs Sel dia
[La duz esta &sobaada de
Cunnta con v devedo G daces en I parte supence del
o vaiiiass satodo 3 local Tachol. 10 pacessruments Gsedada pana dar so
[SUpuls Wn " SYt, confort umenco, o s comO BE detale
6)
No wusten dreas
sobredumnadas qoe 2
pecerm o " 4 Todas lan wrvan comtan con uns dammacs sesforne
sl (4)
No hay fueeses de dar
drects que cxusen
Geshumbramients en el 4 N exste bz natural Grecta destro del locsl
1mpo sl del ususno
Las pantallas y superficies
bedlantes 0o presentan Las aesnarséen alta de los soestores, contente con el
refleos molestos 3 teee goe es I duminacion ambiental, 1> cual 20 grens
ocaseonados potls malestar
Rusnscion (6)
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confort/ Facibdad de uso
Indacadoces Si Neo Observaciones
La dummnacie puede egulada” X
= Fords gl * Exnte la poridisdad de srmentar la ammacon m caso de ser saceanc.
1 » Al et uea drenncia sstre 1s Yoz e pee of mositor y 3 bz
CONCLUSION e s vl sfijos om purintes 4] 35 05 potible evitar refleos poe buz drwcta
e obamrvo na weensndad de baT adacsada em 1080 103 erpaces el local favormendo B ubdsdad v o - i La [ Es 4 X La az ambeesca permaets s Sbre movemento deatro el Jocal
. paciasa 5 om0 ol a0 de dacton de
Dumemaciéo qoe redserzan la evtabibaad d Ya &xaste ol e
oscurs e . ¥ s paralag et L Estado general de la experiencia
1 e o lot usamnos ol vi [ My burno T Bowno T Regdar | T 1
i [ >79% | T 1 D 1 1 ]
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FICHA DE OBSERVACION — DIMENSION FISICA DEL CONFORT LUMINICO
Referente BUGY'S GAMES Chicacke: Lince - L
G CRPORTURIBG il Dcsmhtmmmzsp«lwﬁwosmbsrsva;s:‘:odcwdrmoﬂmbsawxmbwkhm
UMIVERBIOAD OF MUANUES  indicadares INTENSIDAD DE LUZ, DISTRIBUCION DE LUZ Y DESLUMBRAMIENTO
L segin de hog de
[DAGENES ] [ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIMENSION FISICA ]
Escala de 10n (Perceposin del confort)
Elemento 2 Observacicnes
Mgy malo Malo Boeno | Muy Bueno
La mtensidad de la bax La Sueminacie ot 0423 pec todo ol kocal, tress o
3 b e permste sea s e ostont el esiee
(forzae la vista. (1) o player y ol moestee
it ode ol ]
Masit 10ds el tiempo,
Tl G s e : e dumserse st conpitenia ot Dammascn
P . & 0 carshee en e rnsacurse Ol din
|La duz esta &sonbaada de
Cunata con v dovedo G daces ea I parte supence ded
lomma uaiivase eatodo 4 s focakTocho), 10 neacesariuments Sisedada para dar s
SIS 1 . confort umensco, o s como Be detale
6)
No ensten areas
soteedemnads qoe 5 i "
pooewa e 4 3 Todas lan wrvan comtan con wns dammacs Geaforne
vsual (4)
No hay fuesses de dar
drects que cxusen
Geshumbramients en el ‘ Nio existe b natural Grects deatro del Jocsl
1mpo sl det usuzno
Las pantallas y superficies
bedlantes no presentan Las Saesnarséen alta de los moestores, contenste oo el
efiejos molestos 3 teee goe es I duminacion asbiental, 1 cual 20 groens
ocaseonados potls malestar
®
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confoet / Faclidad de uso
Indacadoces Si No Observaciones
| La dmnacta puede ser regulads” 3
Esute 1a positiSdad de semetar s dammmacion m <340 de ser saceano.
N » 3 Al et ua difremeis sstre s bz smwda pec o monitor ¥ 2 dix
CONCLUSION o vl afhos an panitas X ambientsl i 08 potible evitar refleos poe buz dracta
1a o espacio o5 adacuada, p Sara sim gemerns molestias visvales No bstante. fa | Ex segura para dasplazarse? X La iz ambaenca permaite un fbee movimmiento dentro del Jocal
Fepmca de bz materal dwecea v 1 faka de famenacicn asbeatal compienastans lemran | el emtormo n
P ccodcon & e la%az o scrptable vtratipea de fumenanas. ssnqees alpenas &
ien 20 evtae Anedadey con n enfoga evpacifics m i rne & Estado general de I experiencia
sobredmnadar, v que ol deyplasamets destrs del local v realiny con sepunidad Sa rmbiepo, se sdertbearces rrdiges e pactalles Ny boeno T 5 T Repdar [ e | |
pecs [ 7% | T | A | T |

FICHA DE OBSERVACION — DIMENSION FISICA DEL CONFORT LUMINICO

Referente DILECOM ARENA Chicacita Cercado de Lima - Lima
= x y 1
4 P ? Dcwh(mmhnp«mﬁwosmbsm?‘:dcwérmolmhsssp«nmhnmddc.m
VHIVERBIDAD B8 WUANUOG.  odicadores: INTENSIDAD DE LUZ, DISTRIBUCION DE LUZ Y DESLUMBRAMIENTO

L segindl 3 hoga de ob

IMAGENES

[ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIMENSION FISICA

CONCLUSION

Escala de medcron (Pesceporia del confort)

Blemento Observacicnes
Malo Repalar Bueno Muy Buens
13 mtensnded de la har
N et g 1o de dumeracaos compiamertans que
;‘f:;‘:“"'(‘;""“" ”~ . Peita n mce KooBOCRRTIRED VWG
La dusmacste manmene un
ravel constante durante ' Al var n a3paco adeceado o mantins tn e
10ds l jomada s coeataese b cusl precsl &enor meoe TR
varisciones brascas (2)
[La duz st @sonbaada de
Ui wovtims saoe ol 2 Exsten zoeas mry smemadas y zouss v dumimacibe
espacio sun 10mas escunas
3)
No eisten dreas
sobredumanadas qoe ! Exsten areas doode s dummacstn astonal 80 esta
Eenerm ncomoddad cooninde O foema comncta
sl (4)
No hay fueeses de dar
drocts que cxusen
p el 5 o wpcon b Bocion st g 0 o8
campo vivual del usuano.
Las pantaltas y superficies
tellantes me presentan Ex connon amibunares del eipacis y se determnadas hees
refijos molestss H 20 03 poibie tener n v1sa s reliayes Scaiacendas pocl
ocaseonados porls %3z catunl y anidicial
dummacicn (6)
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confert / Facibdad de uso
adoces Si Neo Observaciones
L dmnacite puede ser regulads” X
Lo g Essela e sorsectar b Bommmacion m caso de v sacwsan.
L2 huz eviea reflejos en pantallas? No essse presenca de wea iz smberana] taeo etifieal como sanun!
s segua para dasplazarse? x N e iammaccn wsbwenal
$e Meenficaron meinples deficencias B sssmnca de i sateral v G satemas de
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FICHA DE OBSERVACION ~ DIMENSION PSICOLOGICA DEL CONFORT LUMINICO

Referente_|_ NEO LAN CENTER [Ubscacion_ Jesas Maria - Lina
Variable CONFORT LUMINICO Objetive: Describir come son bs aspectos priclopicos en Jos esgacios donde se desarrollan Jos E-sports en la cuidad de Lima, Pert
Indicadares PERCEPCION DEL CONFORT VISUAL, IMPACTO DE LA LUZ EN EL ESTADO DE ANIMO

JuDH

Levastamsento sepin el mustrumerzs de biya de observacie

[NAGENES

‘coNCLL

=4 docusds percepeste Gel

] [ELEMENTOS DE CONFORT LUMINICO — DIVENSION PSICOLOGICA ]
Eszala de medrim Perceparin ol confort)
_ 3
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