


SOBRE LA PLATAFORMA

Contexto:

La comunidad gamer se encuentra en un momento de crecimiento exponencial a nivel 

mundial. Entre varias de las causas que se mencionan en los medios, la más predominante 

parece ser el cambio de hábitos producto de la pandemia iniciada a principios del 2020. 

Se encuentran datos estadísticos interesantes al respecto (tanto a escala mundial como 

continental y nacional) en notas de varios portales de noticias cuyos links serán adjuntados 

debajo de este punto. 

Indiferentemente del momento (2020-2021) en que se publica la nota en cuestión y del tipo de

 portal, casi todas las cifras surgen de informes lanzados por Newzoo, una consultora de 

mercado especializada en la industria de los videojuegos.

Según esta plataforma, hay alrededor de 3.000 millones de gamers en todo el mundo, un 5,3 % 

más que a principios de la pandemia. Lo que representa cerca del 40% de la población mundial.

La popularidad de los videojuegos también se ve reforzada por la reciente expansión de los 

deportes electrónicos, que año a año crecen de forma exponencial y logran más adeptos.

En América Latina hay cada vez más jugadores profesionales, más organizaciones de esports 

con diferentes equipos, más torneos, más alcance y más dinero en juego. 

Newzoo también ha tocado otro tópico no menor: El cómo interactúan las diferentes genera-

ciones con los juegos, arrojando nuevas luces sobre cómo aborda cada generación los 

videojuegos con hallazgos interesantes:

Lxs "baby boomers", la generación que se ubica entra 1946 y 1964, juegan mayormente para 

relajarse (92%, según el estudio), al igual que la mayoría de lxs de la Generación Z encuestados 

(87%), que son los nacidos entre 1997 y 2012.

Aunque el informe reveló que la mayoría juega por diversión, como una manera de liberar el 

estrés, las generaciones más jóvenes tienen -además- otras motivaciones, recurren a los juegos 

por la competencia, la socialización y sentirse realizados.

La mayoría de las generaciones mayores tienden a jugar de manera más informal, por lo 

general lo hace en dispositivos móviles para matar el tiempo.

En contraste, las generaciones más jóvenes tienden a involucrarse con los juegos de muchas 

otras formas como ver contenido relacionado con juegos, discutir los últimos desarrollos en 

espacios comunitarios, escuchar transmisiones topográficas y charlar sobre videojuegos con 
sus amigos.

Podemos decir, entonces, que nos encontramos ante un panorama donde hay que satisfacer a 

un público muy amplio y diverso no sólo en cuanto a edad y nacionalidad, sino también en 

cuanto a usos. Los videojuegos pasaron, con el pasar de los años, de ser un simple momento de 

distensión a generar comunidades enteras de artistas, desarrolladores, personas debatiendo, 

compitiendo, compartiendo y trabajando (existen incluso videojuegos con microecosistemas 

económicos y criptomonedas funcionando dentro). 

La velocidad y potencia con las que todo pareciera volverse más masivo y más “meta” puede 

resultar avasallador, sobre todo para lxs usuarixs que recién ingresan a este mundo.

Si tomamos de ejemplo una de las plataformas más populares como Steam, podemos ver que 

la misma acarrea no sólo el manejo de una tienda y plataforma de pagos anti-piratería para 

comprar y jugar videojuegos oficiales de casi todo tipo, sino también varias funcionalidades 
más propias de redes sociales o foros: hilos de debates y reseñas, eventos, noticias, artworks, 

intercambio de memes, compraventa de otros elementos virtuales, sistemas de puntos, cromos 

y logros que se guardan en el mismo perfil de usuario, agenda con “amigos”, etc.
Siendo este un paradigma de comunicación y manejos efímeros, donde las redes sociales 

proliferan y casi todxs a esta altura tenemos cuentas atendidas regularmente en más de una r

ed, resulta difícil adentrarse del todo y con paciencia en foros e intercambios de plataformas 

nuevas de 0, sin mencionar que administrar interfases con tantas funcionalidades representan 

un desafío donde un riesgo muy común es marear a lxs nuevxs ingresantes o “abarcar mucho 

y apretar poco”. 

     

Objetivo:

Ayudar al usuarix a encontrar la información que busca sobre videojuegos de su interés de 

manera clara y cómoda, evitando que el exceso de estímulos funcionales y de contenido 

diverso termine por marearle y generarle una presión antes que una invitación. 

Propuesta de solución:

Generar un espacio de búsqueda de filtros ordenados y personalizable que pueda adaptarse 
a los intereses del usuarix en el mundo del gaming. Que pueda encontrar el acceso a juegos 

de diversas plataformas y antigüedad en un solo lugar, así como noticias, reviews, streams y 

eventos relacionados.



FUNCIONALIDADES

Lista de deseados
Lxs usuarixs pueden añadir los juegos que les interesan a sus listas de 

“deseados” si no pueden acceder económicamente a ellos. Esto puede

realizarse tanto dando al “corazón” en el juego desde NOVA o bien 

exportando la que tienen desde Steam, lo que permite tener todo en 

un solo lugar.

Preferencias
Lxs usuarixs pueden dar feedback de los géneros y modalidades que

les interesan de antemano para que la sección de recomendados 

pueda dar resultados más eficientes. Eston pueden o no coincidir con
la wishlist. Todo dependerá del usuarix. 

Portal de noticias
Lxs usuarios pueden acceder a artículos de interés sobre eventos,

streams, reviews y toda novedad relevante dentro de la cultura gamer. 

La plataforma tiene también una opción para guardarlos. 

Redireccionamiento

NOVA es una plataforma de información. Y, como tal, su función prin-

cipal es buscar dentro de lo que ya existe. Lxs usuarixs son, por lo tanto, 

redireccionadxs a diversas plataformas según el origen del juego que 

buscan o de la actividad social que quieran hacer con el mismo 

(streamear, dar reviews, hablar de ellos).  



PERFIL DE PERSONA 1



PERFIL DE PERSONA 2



INSIGHTS

Manuel necesita un buscador de 
juegos de categorías claras y con 
presencia de juegos clásicos para 
poder jugar con sus amigos porque
no tiene experiencia en el gaming.

Lisa necesita una plataforma que le
de acceso a juegos (e info de juegos) 
de diversas plataformas y le ayude a 
organizarse con sus actividades porque
siendo streamer le complica trabajar 
con info dispersa por varios lados.



BENCHMARKING











CS: MATRIZ DE SIMILITUD



CS: DENDROGRAMA



CS: PREGUNTAS Y RESPUESTAS



ARQUITECTURA DE LA INFORMACIóN



FLOWCHARTS



WIREFRAMES EN BAJA (BOCETO)

*Wireframe de mediana y alta calidad en archivos aparte*



MOODBOARD



LOGO

NOVA

Bocetos

*Familia tipográfica: Bungee*



MOCKUPS










