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Resumen. El presente articulo documenta y
analiza ESPACIO ONE, un museo virtual
interactivo desarrollado en la plataforma
ROBLOX como dispositivo de exhibicion de
portafolios creativos profesionales, en el
marco de un proyecto de investigacion-
creacion ejecutado por la Corporacion para el
Desarrollo  Educativo CIDE  (Bogot4,
Colombia, 2025). El objetivo central fue
demostrar la viabilidad técnica y experiencial
de entornos de videojuego comerciales como
soporte para la exhibicion diferenciada de
portafolios creativos, asi como analizar los
patrones de engagement, interactividad y
percepcién de valor profesional que dicha
modalidad produce en perfiles de usuario
heterogéneos. Para ello, se examin6 de qué
modo la articulaciéon sinérgica entre el
Disenio Centrado en el Usuario (DCU), el
Design Thinking y la gamificacién permite
construir experiencias museisticas virtuales
cualitativamente superiores a los formatos de
presentacion convencionales en términos de

Abstract. This article documents and
analyzes ESPACIO ONE, an interactive
virtual museum developed in ROBLOX as an
exhibition device for professional creative
portfolios, within a research-creation project
at the Corporacion para el Desarrollo
Educativo CIDE (Bogotd, Colombia, 2025).
The main objective was to demonstrate the
technical and experiential viability of
commercial video game environments as
platforms for the differentiated exhibition of
creative portfolios, as well as to analyze the
engagement patterns, interactivity, and
professional value perception that such
modality generates among heterogeneous
user profiles. To this end, the study
examined how the synergistic articulation of
User-Centered Design (UCD), Design
Thinking, and gamification enables the
construction of virtual museum experiences
qualitatively superior to conventional
portfolio presentation formats in terms of
immersion, memorability, and perceived
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virtualis

inmersién, memorabilidad y percepcién de
competencia profesional. El estudio se
desarroll6 en tres fases: exploracion
etnogréfica de usuarios, diseno iterativo del
entorno tridimensional en ROBLOX, y prueba
piloto mediante observacién participante
durante la Semana de la Investigacién del
CIDE (2025). El museo fue visitado por 300
personas, de las cuales 100 (33.3%)
interactuaron directamente y el 70 % expresé
alta favorabilidad; el proyecto obtuvo el
tercer lugar en un evento de investigacion
nacional. Se identificaron un patrén de
engagement progresivo, diferencias por
perfil tecnolégico y un efecto de
transferencia de valor entre el formato
inmersivo y la percepcién de competencia del
creativo exhibido. El andlisis de los datos
cualitativos  permitié identificar tres
resultados principales: un patrén de
implicacién progresiva consistente con la
teoria del flujo (Csikszentmihalyi, 1990),
diferencias conductuales significativas entre
los distintos perfiles tecnoldgicos y un efecto
de transferencia de valores entre la inmersion
que ofrece el formato y la percepcion de la
competencia del profesional expuesto. El
articulo contribuye a la museologia digital
latinoamericana y propone los museos
virtuales en entornos de juego como
categoria emergente de presentacion
profesional inmersiva.

Palabras clave: museos  virtuales;
gamificacion; diseno centrado en el usuario;
portafolios creativos; ROBLOX.
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professional competence. The study was
developed in three phases: ethnographic
user exploration, iterative design of the
three-dimensional ROBLOX environment,
and a pilot test through participant
observation at CIDE’s Research Week (2025).
Of the 300 visitors to the exhibition, 100
(33.3 %) interacted directly with the virtual
environment, and 70% expressed high
favorability = toward the proposal;
additionally, the project received third place
at a national research competition. Analysis
of qualitative data identified three core
findings: a progressive engagement pattern

consistent with Flow Theory
(Csikszentmihalyi, 1990), significant
behavioral differences between

technological profiles, and a value-transfer
effect between the immersive character of
the format and the perceived competence of
the exhibited professional. The article
contributes to the field of Latin American
digital museology and proposes virtual
museums in video game environments as an

emerging and methodologically viable
category of immersive  professional
presentation.

Keywords: virtual museums; gamification;
user-centered design; creative portfolios;
ROBLOX.

La aceleracion de los procesos de transformacién digital ha reconfigurado de manera

estructural los espacios de circulacién cultural y profesional durante la Gltima década,

generando condiciones inéditas para la exhibicion, mediacién y valoraciéon de

producciones creativas. En este escenario, la redefinicion institucional del museo
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propuesta por el Consejo Internacional de Museos (ICOM, 2022) adquiere una
relevancia particular: la nueva definicibn amplia explicitamente el concepto de
institucién museistica para incorporar las organizaciones digitales e inmersivas como
agentes legitimos de preservaciéon cultural y participacién publica, otorgando
fundamento conceptual a la experimentacién con formatos museisticos no
convencionales. En concordancia con este proceso, los entornos de videojuego —y en
particular ROBLOX, con mas de 77 millones de usuarios activos diarios en 2024 — se
han constituido progresivamente en espacios de experimentacién creativa y
profesional donde disenadores, artistas y comunicadores visuales exploran narrativas
alternativas de presentacion e identidad.

La nociéon de convergencia cultural elaborada por Jenkins (2006) ofrece un marco
interpretativo complementario y sustancialmente productivo para este fenémeno: los
entornos de videojuego no operan como espacios de entretenimiento circunscritos a la
esfera ladica, sino como ecosistemas culturales complejos en los que confluyen
practicas diversificadas de produccidn, distribucién y consumo de contenido creativo.
Para los profesionales del disefio grafico y la comunicacién visual, esta convergencia
configura una oportunidad estratégica de singular relevancia: la posibilidad de
presentar su obra a audiencias activamente comprometidas en plataformas digitales
que estas ya habitan de manera cotidiana y auténoma, reduciendo las fricciones de
acceso que caracterizan los formatos convencionales de exhibicién profesional. El
mercado creativo latinoamericano enfrenta una paradoja de caracter estructural que
este estudio busca contribuir a resolver: la regién concentra una industria creativa en
acelerada expansion y diferenciaciéon (Vargas Santiago y Banco Interamericano de
Desarrollo, 2022), pero sus profesionales operan con infraestructuras de presentacién
estandarizadas que obstaculizan la diferenciacién identitaria genuina. Las plataformas
dominantes —Behance y Dribbble, entre las mas utilizadas— privilegian el diseno
homogéneo de la interfaz sobre la expresiéon singular del creativo, generando
condiciones de competencia en las que la calidad formal del trabajo resulta insuficiente
para garantizar visibilidad diferenciada. Frente a esta limitacién estructural, los
museos virtuales en entornos de videojuego ofrecen un soporte de presentacién
radicalmente personalizable, cuya capacidad para modular la experiencia del visitante
no tiene equivalente en los formatos convencionales de portafolio digital.

No obstante, la operacién conceptual que ESPACIO ONE realiza sobre ROBLOX merece
un examen mas detenido, pues articula una tension tedrica que la literatura sobre
convergencia cultural no ha abordado con suficiente precision. La gamificaciéon —
definida por Deterding et al. (2011) como la incorporacién sistematica de elementos de
diseno de juego en contextos que no son juegos— se aplica en este caso a una
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plataforma que ya posee una constitucion esencialmente lidica. La pregunta
operativamente pertinente no es, entonces, como introducir mecénicas de juego en un
espacio museistico, sino qué dimensiones de lo liidico de ROBLOX permanecen activas
—y en qué forma— cuando la plataforma es resignificada como espacio de curaduria y
contemplacion profesional. Los datos obtenidos sugieren que la mayoria de sus
propiedades lidicas se conservan y redirigen: la 16gica exploratoria del avatar, la fisica
del entorno tridimensional, la persistencia del mundo virtual y la arquitectura de salas
navegables no son suprimidas por la intervencidn, sino canalizadas hacia una
experiencia de contemplacién y valoracién estética. En este sentido, la convergencia
opera simultidneamente en dos direcciones: el espacio museistico adquiere
corporalidad, agencia e imprevisibilidad social propias de los videojuegos, mientras
que la plataforma de juego incorpora intencidn curatorial, secuencia argumentativa y
densidad semantica propias del museo. Esta doble transformacion constituye la
especificidad del proyecto y explica, en términos tedricos, el efecto de transferencia de
valor documentado en los resultados.

Vargas Santiago y el Banco Interamericano de Desarrollo (2022) documentaron con
rigor empirico de qué modo la crisis sanitaria derivada de la COVID-19 constituy6 un
catalizador sin precedentes para la adopciéon de innovaciones digitales en el sector
museistico de América Latina y el Caribe, cristalizando tendencias que, lejos de
revertirse, se han consolidado y profundizado en el periodo pospandémico. Este
contexto ha configurado condiciones de oportunidad particularmente favorables para
la experimentacién con formatos museisticos alternativos que trascienden la mera
transposicion digital del acervo fisico hacia modelos radicalmente diferentes de
participacién, inmersion y co-creacién de la experiencia cultural.

En el estado actual de la practica, los portafolios de disenadores graficos y
comunicadores visuales se presentan predominantemente mediante formatos que
imponen limitaciones estructurales al impacto de la exhibicién: documentos PDF de
naturaleza estdtica, sitios web convencionales de baja interactividad o plataformas
estandarizadas —como Behance y Dribbble— cuya arquitectura homogénea obstaculiza
la diferenciacién identitaria del profesional (Bacca-Acosta y Beltran-Sanchez, 2024).
La investigacion especializada en co-diseno y co-creacién de experiencias digitales
interactivas ha documentado con consistencia que la participacién activa del usuario
en entornos inmersivos genera beneficios cognitivos, afectivos y evaluativos de
magnitud significativa; sin embargo, tan solo el 18 % de los estudios revisados en la
literatura aborda contextos de humanidades y artes, y existe una brecha de
investigacion practicamente inexplorada en la interseccién entre museologia digital y
exhibicion profesional de portafolios creativos (Bacca-Acosta y Beltran-Sanchez,
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2024). ESPACIO ONE se propone como un primer aporte sistematico para cubrir dicha
brecha desde un contexto latinoamericano.

El presente articulo constituye una relatoria de proyeccién y guia analitica elaborada
por investigadores de la Corporacién para el Desarrollo Educativo CIDE sobre el
proyecto ESPACIO ONE, desarrollado por un equipo estudiantil como proyecto de
investigacion-creaciéon en el marco de su proceso formativo en disefio grafico.
ESPACIO ONE es un museo virtual interactivo en ROBLOX concebido como contenedor
diferenciador de portafolios creativos profesionales. El proyecto fue exhibido durante
la Semana de la Investigacién del CIDE en Bogota (2025), donde fue visitado por 300
personas, 100 interactuaron directamente, y el 70% expresé alta favorabilidad.
Adicionalmente, obtuvo tercer lugar en un evento de investigacién nacional.

Las preguntas centrales que articulan esta relatoria son: ;como puede un museo virtual
en ROBLOX funcionar como dispositivo efectivo para la exhibiciéon diferenciada de
portafolios creativos?, ;qué experiencias de interaccién y percepcion de valor genera
en usuarios con diferentes perfiles?, y ;cuales son los factores criticos de diseno que
potencian el engagement sostenido?

Los objetivos especificos del estudio son: (1) demostrar la viabilidad técnica y
experiencial de ROBLOX como plataforma de exhibicion de portafolios creativos
profesionales; (2) identificar los patrones de interaccién y engagement que genera la
experiencia inmersiva gamificada en diferentes perfiles de usuario; (3) documentar el
efecto de transferencia de valor entre el formato de presentacion y la percepcion de
competencia del profesional exhibido; y (4) proponer un modelo replicable de museo
virtual orientado a la exhibicion profesional en contextos latinoamericanos. La
hipétesis de trabajo es que la integracién sinérgica de DCU, Design Thinking vy
gamificacion en un entorno de videojuego produce una experiencia de portafolio
cualitativamente superior —en términos de engagement, memorabilidad y percepcién
de valor profesional— a los formatos de presentacién convencionales, y que esta
superioridad es apreciable incluso en usuarios sin experiencia previa en entornos
virtuales.

Marco tedrico
Museos virtuales y experiencias inmersivas: contexto latinoamericano y global

Los museos virtuales han experimentado una transformacién conceptual y técnica de
envergadura considerable en el curso de los udltimos anos, evolucionando desde
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plataformas de consulta pasiva —caracterizadas por la reproducciéon digital de
colecciones fisicas— hacia espacios dindmicos de participacion, inmersién sensorial y
co-construcciéon del significado cultural. Esta evolucién se inscribe de manera
coherente en la redefinicion institucional del museo promulgada por el Consejo
Internacional de Museos (ICOM, 2022), que lo conceptualiza como una institucién
permanente y sin fines de lucro al servicio de la sociedad, cuya funcién comprende la
investigacion, la coleccién, la conservacion, la interpretaciéon y la exposicion del
patrimonio material e inmaterial, incorporando explicitamente los museos digitales e
inmersivos en este nuevo paradigma. Desde una perspectiva psicoldgica y
sociocultural, Falk y Dierking (2016) proponen que la experiencia museistica es
fundamentalmente una construccién personal y situada, mediada por la interaccién
entre el contexto fisico, el contexto personal y el contexto sociocultural del visitante;
postulado que los entornos virtuales permiten operacionalizar con una flexibilidad
radicalmente superior a la que ofrecen los espacios fisicos convencionales, al
posibilitar la adaptaciéon dindmica de cada una de las dimensiones contextuales para
audiencias especificas.

Desde una perspectiva empirica, Wang (2025) evidencia que el 38,9 % de los estudios
sobre museos vinculados con realidad virtual publicados a partir de 2010 han adoptado
el Modelo de Aceptacién Tecnoloégica (TAM) o sus variantes conceptuales, hecho que
revela la centralidad de la percepcién del usuario como variable explicativa
determinante en este campo. En una linea complementaria, Sylaiou et al. (2010)
demostraron mediante metodologia experimental que la sensacién de presencia en
museos virtuales correlaciona de manera positiva y estadisticamente significativa con
el disfrute de la experiencia, estableciendo una relaciéon causal entre el grado de
inmersion perceptual y la valoracion positiva del contenido exhibido. Por su parte, la
investigaciéon de Ren (2026) sobre la transformacién de exhibiciones museisticas
mediante entornos virtuales tridimensionales aporta evidencia convergente respecto a
cémo los espacios navegables modifican cualitativamente la estructura de la relacién
visitante-contenido: se produce una transiciéon desde una dindmica contemplativa de
naturaleza pasiva —propia de la galeria convencional— hacia una modalidad de
participacién activa en la que el usuario construye su propio recorrido narrativo con
plena agencia temporal y espacial.

La teoria de Lev Manovich (2001) sobre el lenguaje de los nuevos medios ofrece una
herramienta conceptual complementaria para comprender el potencial especifico de
ROBLOX como soporte museistico. Manovich desarrollé el concepto de espacio
navegable [navigable space] para describir cémo los entornos tridimensionales
interactivos transforman cualitativamente la relacioén entre el usuario y el contenido:

306



= t:' I- Cortés Moreno, S. A. (2026). ESPACIO ONE: disefio e implementacién de un museo virtual interactivo en
Vlf ‘L‘JQII ROBLOX para portafolios creativos, Virtualis, 18 (31), pp. 301-327, ISSN 2007-2678.

en lugar de recibir informaciéon de forma lineal —como ocurre en un sitio web
convencional, un PDF o una galeria fotografica—, el usuario construye activamente su
recorrido a través de un espacio con profundidad, perspectiva y cardcter arquitecténico
propio. En ESPACIO ONE, esta dimensiéon navegable no es ornamental sino
constitutiva de la experiencia: la decision de a qué sala entrar primero, cuanto tiempo
permanecer y desde qué angulo observar los paneles de exhibiciéon determina
cualitativamente la percepcién del portafolio y, con ella, la percepciéon del creativo
exhibido. El espacio navegable convierte el museo de un contenedor pasivo en un
argumento activo, haciendo de ROBLOX un medio con potencial discursivo propio que
las plataformas convencionales de portafolios no pueden replicar.
Complementariamente, la nocién de remixing profundo [deep remixing] propuesta por
el mismo Manovich (2001) ilumina el fendmeno de convergencia que opera en
ESPACIO ONE: no se trata inicamente de combinar contenidos —portafolios graficos
dentro de un videojuego— sino de fusionar los lenguajes mismos de ambas formas
culturales. La gramadtica espacial de ROBLOX —sus texturas procedurales, su motor de
fisica, su sistema de avatares, su escala visual— se remixea con la gramatica curatorial
del museo —la sala tematica, el panel de exhibicidn, la secuencia narrativa, la
iluminacién de acento— produciendo un hibrido cuyo valor comunicativo es mayor que
la suma de sus partes y cuya especificidad no puede reducirse ni al videojuego ni al
museo tradicional.

El constructo de presencia —entendido como la sensacion psicolégica de habitabilidad
o de "estar alli" en un entorno mediado tecnolégicamente— ocupa una posicién nuclear
en la comprensién del valor diferencial de los entornos virtuales para la experiencia
museistica. Lombard y Ditton (1997) conceptualizaron la presencia como una ilusién
perceptual de no-mediaciéon que emerge cuando la interfaz tecnolédgica se torna
transparente para la consciencia del usuario, permitiendo que la experiencia del
contenido desplace a la experiencia del medio. En el contexto especifico de la
exhibiciéon museistica, esta ilusién opera como amplificador de la relacién afectiva con
el contenido: el visitante no evaltia lo que observa en una pantalla, sino que habita un
espacio dotado de narrativa propia, escala arquitecténica y profundidad semantica.
Dede (2009) aport6 evidencia experimental de que las interfaces inmersivas generan
engagement cognitivo y emocional cualitativamente distinto del que producen las
interfaces convencionales, incluso cuando el contenido es sustancialmente
equivalente. Esta distincion cualitativa es de particular relevancia para los portafolios
creativos, cuya percepcion de calidad y competencia profesional depende de manera
critica del contexto en el que el trabajo es presentado: un mismo disefio puede ser
evaluado radicalmente diferente segin el entorno que lo enmarca y las condiciones
experienciales que lo rodean.
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Allison et al. (2012) propusieron una taxonomia de mundos virtuales que distingue
entre plataformas de entretenimiento, mundos sociales y entornos de aprendizaje y
trabajo; ROBLOX, originalmente concebido como plataforma lidica, ha evolucionado
hacia una categoria hibrida que incorpora dimensiones sociales, creativas y
profesionales. Esta hibridacion lo convierte en un terreno particularmente fértil para
propuestas como ESPACIO ONE. El continuo realidad-virtualidad propuesto por
Milgram et al. (1995), que va del entorno real hacia la virtualidad total pasando por la
realidad aumentada y la realidad mixta, también es relevante: los museos virtuales en
ROBLOX no aspiran al fotorrealismo sino a generar un entorno cognitivamente
coherente donde el usuario puede concentrarse en el contenido sin friccién tecnolégica
innecesaria.

Las affordances especificas de ROBLOX como plataforma merecen reconocimiento
explicito, pues son ellas las que determinan la calidad particular de la sensacién de
presencia en ESPACIO ONE. A diferencia de entornos web tridimensionales o
plataformas de realidad virtual dedicadas, ROBLOX ofrece: (1) un motor de fisica con
gravedad, colisiones y dindmica de iluminacién que generan comportamientos
espaciales intuitivos para el visitante; (2) un sistema de avatares persistentes que
funcionan como alter egos corporales del usuario, activando el sentido de agencia y
presencia fisica en el espacio; (3) capacidad multiusuario en tiempo real que puede
evocar la dimension social del museo fisico, anadiendo espontaneidad e
imprevisibilidad a la experiencia; (4) un entorno de scripting mediante el lenguaje Lua
que permite programar interacciones complejas —salas con légicas de desbloqueo,
paneles reactivos a la proximidad del avatar, elementos de revelacion progresiva— sin
requerir infraestructura de servidor propia; y (5) una biblioteca de activos visuales y
una comunidad de creadores que acelera el prototipado sin sacrificar la
personalizacién. Esta combinacién de affordances hace de ROBLOX no simplemente
una plataforma conveniente por su popularidad entre publicos jévenes, sino un
entorno especificamente potente para la construcciéon de experiencias de presencia
que, como demostraron Lombard y Ditton (1997), amplifican cualitativamente la
relacion afectiva del visitante con el contenido exhibido.

A nivel latinoamericano, Vargas Santiago y el Banco Interamericano de Desarrollo
(2022) documentan transformaciones significativas en el sector museistico regional.
Instituciones como Maloka en Bogota demuestran cémo los museos interactivos de
ciencia pueden renovarse integrando participacién ciudadana y co-creacion inclusiva,
mostrando que la inmersién constituye una transformacién metodolégica profunda,
no solo un complemento tecnolégico (Laboratorio Tecnoldgico del Uruguay, 2022).
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Diseio Centrado en el Usuario y diseno de experiencias inmersivas

El Diseno Centrado en el Usuario (DCU) constituye una metodologia que sitGa
sistematicamente las necesidades, expectativas y restricciones cognitivas de los
usuarios en el nudcleo del proceso de diseno, subordinando las decisiones estéticas y
técnicas a la comprensién rigurosa de los modelos mentales de la audiencia. Norman
(2013) establece que el DCU efectivo no emerge de las suposiciones o preferencias del
disenador, sino de la comprension profunda y empiricamente fundamentada de cémo
los usuarios construyen expectativas, interpretan senales y resuelven problemas en
entornos interactivos; en consecuencia, el diseno de experiencias debe
prioritariamente minimizar la friccién cognitiva y maximizar la affordance perceptiva
—es decir, la capacidad de los objetos para comunicar sus propios modos de uso sin
requerir mediacién instruccional. Pratt y Nunes (s.f.) amplian y especifican estos
principios en el contexto del disefio de entornos digitales interactivos, subrayando la
centralidad de los ciclos iterativos de prototipado, evaluacién con usuarios reales y
refinamiento progresivo como condiciébn metodoldgica indispensable para la
construccion de experiencias de alta usabilidad y engagement.

Los hallazgos de Wang (2025) aportan evidencia empirica relevante para la toma de
decisiones de diseno en este campo: la operabilidad —entendida como la intuitividad
de la interaccién y la minima curva de aprendizaje requerida— obtuvo la ponderacién
mas elevada entre los indicadores de facilidad de uso percibida en museos virtuales,
superando a factores como la riqueza visual o la densidad informativa. Este resultado
converge de manera consistente con los postulados de la Teoria del Flujo
(Csikszentmihalyi, 1990), que establece que el engagement 6ptimo —o estado de flujo—
emerge cuando existe un equilibrio dinamico entre el nivel de desafio propuesto por la
actividad y las habilidades del usuario, mediado por una interfaz que elimina la fricciéon
cognitiva innecesaria y permite la inmersién plena en la tarea. Trasladado al contexto
especifico de un museo virtual de portafolios creativos, este principio implica la
necesidad de disenar sistemas de navegacién que habiliten la exploracion intuitiva y
autonoma del espacio sin sacrificar la riqueza perceptiva y conceptual de la
experiencia: si la interfaz demanda atencién cognitiva excesiva, el visitante pierde la
capacidad de percibir el contenido exhibido.

El Design Thinking, cuyo fundamento epistemolégico se remonta a Simon (1996) y su
concepcion del disefio como actividad de resolucion de problemas complejos mediante
sintesis creativa, fue desarrollado metodolégicamente por Rowe (1987) vy
posteriormente sistematizado por Brown (2009) en cinco fases: empatizar, definir,
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idear, prototipar y testear. En el contexto de experiencias museisticas digitales, el
Design Thinking permite transformar deliberadamente la exhibicion estatica de
contenidos en narrativas participativas y co-creadas que generan significado profundo
(Tschimmel, 2012). Pine y Gilmore (1999) propusieron la economia de la experiencia
como paradigma en el que el valor no reside en el bien o el servicio sino en la
experiencia que estos generan en el consumidor/usuario. Este marco resulta
especialmente relevante para los portafolios creativos en entornos inmersivos: el valor
percibido del profesional no reside solo en la calidad de su trabajo sino en la
experiencia que genera la interaccién con su portafolio.

Gamificacion, interaccion creativa y engagement en entornos virtuales

Deterding et al. (2011) establecieron la definicién académica candnica de gamificacion
como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos,
distinguiendo de manera taxondémica y conceptualmente precisa entre juegos
completos, juguetes, gamificacion y diseno Ilddico. Esta distinciéon resulta
operativamente indispensable para comprender la naturaleza de ESPACIO ONE como
propuesta: el objetivo no fue convertir el espacio de exhibicién en un videojuego, sino
incorporar selectivamente mecanicas y elementos de juego —puntos de interés
senalizados, salas de acceso progresivo, sistemas de revelacion gradual de contenido—
como dispositivos de amplificacién del engagement sin comprometer el caracter
profesional y curatorial del espacio. En complemento, Zichermann y Cunningham
(2011) proporcionan el marco operativo para la implementacion efectiva de estas
mecdnicas, postulando que la gamificacion funcional requiere un equilibrio
cuidadosamente calibrado entre el nivel de desafio propuesto y las recompensas
perceptivas y cognitivas ofrecidas, de modo que la estimulacion incremente el
engagement progresivamente sin inducir sobrecarga cognitiva o frustracion por
asimetria entre esfuerzo y retribucién.

McGonigal (2011) argumenta que los juegos bien disenados satisfacen cuatro
necesidades humanas fundamentales —trabajo urgente, éxito alcanzable, conexién
social y significado profundo— que los entornos cotidianos suelen frustrar. Cuando se
trasladan mecdnicas de juego a contextos museisticos, se activan estos mismos
mecanismos motivacionales: el visitante de ESPACIO ONE no es un observador pasivo
sino un explorador con agencia, capaz de descubrir contenido progresivamente,
establecer conexiones entre salas y construir su propia narrativa de visita. Schell (2008)
propone analizar las experiencias de juego mediante “lentes” —perspectivas focales
que permiten evaluar componentes especificos del diseno—. Desde la lente de la
curiosidad, ESPACIO ONE fue disenado para generar preguntas que solo la exploracion
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puede responder: ;qué hay en la siguiente sala? ;qué se desbloquea al avanzar? Desde
la lente del interés, los paneles LED con borde azul ne6n funcionan como senalizadores
de contenido que orientan la atencién sin imponerla.

La evidencia empirica disponible sobre los efectos de la gamificacién en entornos de
aprendizaje y exhibicién digital resulta concluyente. Investigaciéon publicada en la
revista Universidad y Sociedad (2025) evidencia que las plataformas con gamificaciéon
visual alcanzan tasas de retenciéon elevada del conocimiento en el 76 % de los casos
documentados, frente al 34 % registrado en entornos equivalentes sin gamificacion; no
obstante, el mismo estudio identifica barreras de implementacién de magnitud
considerable: sobrecarga visual (43 % de los casos), disefios poco intuitivos (29 %) y
problemas de conectividad (48 %). Desde una perspectiva filos6fica y cultural de mayor
alcance, Huizinga (1949) proporciona el sustrato tedrico mas profundo para la
comprensién del rol del juego en la construccion de experiencias significativas: su tesis
central establece que el juego constituye una categoria primaria —no derivada— de la
existencia humana, generadora de comunidad, reglas compartidas y experiencias de
significado intensificado. Los museos virtuales gamificados pueden, desde esta
perspectiva, evocar deliberadamente las condiciones que el juego produce de manera
espontanea, activando mecanismos motivacionales de mayor profundidad que los que
cualquier interfaz informacional convencional puede generar.

El modelo de la “escalera de engagement” del metaverso propuesto por Tunca et al.
(2026), basado en el analisis de 78.600 transacciones de blockchain en cinco regiones
globales, establece que los usuarios transitan desde exploradores casuales hacia
participantes establecidos y usuarios veteranos de alto valor. Las tasas de conversién
alcanzan un 70,2 % en la fase establecida, con un “punto 6ptimo conductual” en
sesiones de 45-90 minutos y 3-5 inicios de sesion diarios. El analisis mediante ANOVA
confirm¢ diferencias significativas entre niveles (F = 2847,3; p < 0,001) y correlacién
positiva fuerte entre frecuencia y duracién de sesién (r = 0,89; p < 0,001). Estos datos
constituyen referencias empiricas para el diseno de experiencias de museo virtual con
engagement sostenido.

Metodologia
Enfoque de investigacion-creacion
El proyecto ESPACIO ONE se desarroll6 bajo un enfoque de investigacion-creacién,

modalidad epistemoldgica en la que el proceso de creacion del artefacto —en este caso,
el museo virtual— constituye en si mismo el acto fundamental de investigacién: cada
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decisién de diseno adoptada durante el proceso —la disposicién espacial de las salas,
la calibracién de las mecdnicas gamificadas, la selecciéon cromatica, el diseno de los
sistemas de navegacién— operé como un momento de indagacion empirica en el que
se pusieron a prueba hipoétesis especificas sobre la relacion entre espacio virtual,
interaccion del usuario y percepcién de valor profesional. En consecuencia, el artefacto
resultante no constituye Unicamente el producto final de la investigacién, sino que
operé simultdneamente como objeto de estudio e instrumento de generacién de
conocimiento situado. Este posicionamiento epistemolégico guarda coherencia plena
con las recomendaciones metodoldgicas de Bacca-Acosta y Beltran-Sanchez (2024),
quienes sostienen que las metodologias mas robustas para la evaluaciéon de
experiencias digitales inmersivas son aquellas que integran de manera sistematica la
perspectiva del usuario desde las fases iniciales de conceptualizacién hasta la
evaluacion postimplementacion, evitando la brecha entre el disefio tedrico y el uso
real.

Métodos integrados: Design Thinking + DCU + gamificaciéon

El proyecto integré de manera deliberada y sinérgica tres metodologias
complementarias articuladas en tres fases:

Fase 1 — Exploracion, investigacion de usuarios y planeacion estratégica. Se realizaron
entrevistas informales con disenadores graficos profesionales activos en el mercado
colombiano, observaciéon etnogrifica de plataformas como Behance y Dribbble,
sesiones de brainstorming divergente y multiples bocetos conceptuales. Esta fase se
aline6 con la etapa de "empatizar” del Design Thinking (Brown, 2009). Se definieron
cuatro ejes conceptuales: (1) identidad profesional diferenciada; (2) creatividad como
proceso visible; (3) exploracién no lineal; y (4) descubrimiento gradual. La informacién
recopilada en esta fase permiti6é formular hipdtesis de diseno especificas que guiaron
el desarrollo de la arquitectura espacial y las mecanicas de interaccién.

Fase 2 — Diseno iterativo y construccién en ROBLOX. Se construyé el museo con salas
tematicas para diferentes lineas creativas: identidad visual, ilustracién, diseno
editorial, comunicacién visual y proyectos experimentales. Cada sala fue concebida
como un micro-entorno coherente con la identidad visual global del museo. La
arquitectura tridimensional fue modelada en Blender 4.3.2 y posteriormente importada
y ensamblada en ROBLOX Studio, proceso que permitié iterar sobre la geometria, los
materiales y la iluminaciéon antes de la implementacién final. Se realizaron cuatro
iteraciones de prototipado: boceto volumétrico, modelo gris [greyboxing], modelo con
materiales y versidn final con iluminacién y mecanicas activas. Los sistemas de
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navegacion se disenaron aplicando los principios de operabilidad de Norman (2013) y
los hallazgos de Wang (2025). Las mecdanicas gamificadas —puntos de interés, salas
desbloqueables, paneles interactivos, retos visuales— se calibraron siguiendo los
principios de Zichermann y Cunningham (2011) para evitar la sobrecarga cognitiva.

Figura 1
Proceso de modelado 3D de ESPACIO ONE en Blender 4.3.2: jerarquia de objetos, materiales y
geometria arquitectonica del museo virtual

000DDDDDDDOODBDODD

Fase 3 — Prueba piloto y observaciéon etnografica. El museo fue exhibido durante la
Semana de la Investigacion del CIDE en Bogota. Se utilizd observacion participante
etnografica directa para registrar patrones de exploracion, elementos de atencién,
duraciéon de interaccién, comentarios espontaneos, dificultades de navegacion y
reacciones emocionales. El protocolo incluyé: registro temporal de las interacciones
mediante anotaciones cronolégicas, documentacion de verbalizaciones espontdneas,
notas sobre lenguaje corporal y expresiones de sorpresa o frustracion, y registro de
solicitudes de ayuda. La observacién fue conducida por dos integrantes del equipo de
manera simultdnea para garantizar la triangulacion de datos.

Poblacion y contexto
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La muestra del estudio fue de composicién heterogénea e intencionalmente diversa:
incluyé disenadores graficos profesionales en ejercicio activo, comunicadores visuales,
académicos de programas de disefo, estudiantes de carreras creativas y ptblico general
sin formacién especifica en diseno. De las 300 personas que circularon por el espacio
de exhibicién durante el evento, 100 —correspondientes al 33,3 % del total—
interactuaron directamente con el museo virtual mediante los equipos dispuestos para
tal fin. Este indice de participacién activa resulta estadisticamente significativo en el
contexto de un evento académico multidisciplinario en el que mdltiples proyectos
compiten simultdneamente por la atenciéon y el tiempo de los asistentes, y es
consistente con las tasas de interaccion documentadas para exhibiciones de
experiencias digitales inmersivas en entornos académicos similares. La recoleccion de
datos se sustentd en observacion etnografica participante y en el registro sistematico
de verbalizaciones espontaneas, lenguaje corporal y tiempos de permanencia, lo que
proporcioné riqueza cualitativa de naturaleza contextual y naturalista, coherente con
las recomendaciones metodolégicas de Bacca-Acosta y Beltran-Sanchez (2024) para la
evaluacion de experiencias inmersivas en condiciones de uso real y ecolégicamente
valido.

Desarrollo de la intervencion: del concepto al artefacto

La traduccién de los marcos metodologicos en un artefacto concreto implicé una
cadena de decisiones de disefio que constituyen, en si mismas, el proceso de
investigacion-creacion. En la transicion de la Fase 1 a la Fase 2, la informacién
etnografica sobre usuarios fue formalizada en cuatro arquetipos operativos: el
disenador técnico, orientado por la precision y la legibilidad de los procesos; el creativo
conceptual, interesado en la narrativa y la atmésfera del espacio; el cliente-reclutador,
enfocado en la credibilidad y la diferenciacién profesional; y el visitante curioso, sin
formacion especifica en diseno, que necesita acceso sin friccién cognitiva. Cada sala
del museo fue concebida para satisfacer simultaneamente las necesidades de estos
cuatro arquetipos, sin privilegiar unilateralmente ningtn perfil.

El proceso de construccion en ROBLOX Studio estuvo determinado por tres decisiones
estratégicas interdependientes. Primero, la escala arquitecténica: las dimensiones
interiores del museo fueron calibradas para que el avatar —cuya altura es fija en
ROBLOX— experimentara el espacio como monumental pero navegable, evitando
tanto la claustrofobia de entornos comprimidos como la desorientacion de espacios
excesivamente vastos. Segundo, la paleta cromadtica: el contraste entre fondos oscuros
(negro profundo, gris carbén) y acentos de alto contraste (azul neén, blanco puro) fue
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disenado para dirigir la atencién hacia los paneles de exhibicién sin generar la
sobrecarga visual que la literatura identifica como barrera de engagement en el 43 % de
los casos documentados (Universidad y Sociedad, 2025). Tercero, el sistema de
navegacion: los flujos de circulacién entre salas fueron disenados para que la
exploraciéon libre resultara naturalmente en el descubrimiento progresivo de
contenidos clave, aplicando el principio de affordance de Norman (2013) segun el cual
los objetos deben comunicar su funcién sin instruccién explicita ni mediacién textual.

Las mecanicas gamificadas implementadas incluyeron cuatro sistemas articulados.
Primero, paneles LED interactivos con borde azul neén que funcionan
simultdneamente como senalizadores de interés y como marcos de exhibicién: al
acercarse el avatar, el panel incrementa su saturacion visual para indicar la posibilidad
de interaccion, evitando la necesidad de instrucciones textuales. Segundo, salas
tematicas organizadas con gradiente de complejidad perceptiva creciente, de modo que
el recorrido natural del museo sigue una estructura andloga a la curva de aprendizaje
propuesta por la Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990): de menor a mayor desafio
visual y conceptual. Tercero, elementos de revelacién progresiva donde cada sala
contiene detalles visuales que solo se perciben al cambiar el angulo de visién del avatar,
recompensando la exploracion exhaustiva sobre la superficial y generando motivacién
intrinseca de descubrimiento. Cuarto, un sistema de circulacién radial con sala central
de retorno que permite al visitante construir su propio recorrido sin riesgo de
desorientacion, respetando la autonomia narrativa del usuario que la museologia
contemporanea reconoce como factor critico de engagement (Falk y Dierking, 2016).

Resultados
Diseno conceptual y visual de ESPACIO ONE

ESPACIO ONE fue concebido desde sus principios rectores como un museo virtual en
el que el espacio arquitecténico constituye el protagonista activo de la narrativa
creativa, trascendiendo la légica convencional del portafolio como catilogo pasivo de
producciones para postular el portafolio como una experiencia habitable,
temporalmente extensa y semanticamente densa. La arquitectura virtual fue articulada
en torno a la metafora del museo como espacio de descubrimiento progresivo, en el
que cada sala no solo exhibe un conjunto de obras sino que narra una historia sobre el
proceso creativo subyacente, sus decisiones conceptuales y su relaciéon con una
identidad profesional diferenciada. Esta aproximacion se sustent6 en los postulados de
la economia de la experiencia (Pine y Gilmore, 1999), marco tedrico que establece que
el valor econdmico y simbdlico no reside primariamente en el bien o servicio ofrecido,
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sino en la experiencia que este genera en el consumidor o usuario: en el contexto del
portafolio profesional, ello implica que la innovacién del medio de presentacién no es
un factor decorativo sino un componente constitutivo del valor comunicativo del
creativo exhibido.

Figura 2
Render exterior de ESPACIO ONE: vista general del museo virtual — ctipula sobre plataforma
circular en entorno urbano nocturno

La paleta cromatica comunicé modernidad y creatividad sin sobrecargar al visitante,
aplicando hallazgos sobre estética y motivacién (Universidad y Sociedad, 2025). Los
elementos gamificados fueron calibrados siguiendo los principios de Deterding et al.
(2011) para evitar la barrera de sobrecarga visual (43 % de los casos documentados en
la literatura) y los disefios poco intuitivos (29 %). Un elemento central del sistema
gamificado fueron los paneles de exhibicién de portafolios: marcos de visualizacion
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interactivos con borde LED azul neén que funcionaron como puntos de interés y como
dispositivo principal de mediacién entre el visitante y el trabajo creativo exhibido.
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Figura 3
Paneles interactivos de exhibicion de portafolios: marcos con iluminacion LED neon azul,
diseiados como elementos gamificados de ESPACIO ONE

Figura 4
Interior de ESPACIO ONE en ROBLOX Studio durante prueba piloto: escala espacial, distribucion
de salas temdticas y navegacion del avatar

By Omo & s
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Implementacidén y evaluacién en la Semana de la Investigacion — CIDE

ESPACIO ONE se presentd en un stand interactivo donde los visitantes accedieron
mediante computadoras de escritorio con ROBLOX. Se proporcioné una introduccién
verbal estructurada aplicando el principio de DCU de minimizar barreras de entrada
(Norman, 2013) y el hallazgo de Wang (2025) sobre la facilidad de uso percibida como
umbral de inmersién. De las 100 personas que interactuaron directamente, 70 (70 %)
expresaron alta favorabilidad, calificando el proyecto como viable, atractivo e
innovador como alternativa profesional. Esta tasa es coherente con el 70,2 % de
conversion reportado por Tunca et al. (2026) para la fase establecida de engagement en
plataformas de metaverso.

Figura 5
Prueba de navegacion en ROBLOX Studio: avatar explorando el acceso exterior de ESPACIO ONE
durante la Semana de la Investigacion CIDE (Bogotd, 2025)
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Patrones de interaccion identificados

Engagement progresivo. El andlisis de los registros observacionales permitié documentar

un patrén comportamental de notable consistencia interna: en las salas iniciales del

recorrido, los visitantes exhibian interacciones de caracter exploratorio superficial con

duraciones de entre 30y 45 segundos; sin embargo, a medida que avanzaban en el recorrido

y adquirian comprension funcional de las mecanicas de navegacién e interaccion, la
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profundidad de exploracién se incrementd progresivamente hasta alcanzar entre 3y 5
minutos de permanencia por sala en los tramos finales del museo. Este patron de escalada
del compromiso es tedricamente coherente tanto con el modelo de la escalera de
engagement del metaverso propuesto por Tunca et al. (2026) como con los postulados de
la Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990), que predice precisamente la intensificacién
progresiva del compromiso cognitivo y emocional cuando el balance dindmico entre el
nivel de desafio percibido y las habilidades del usuario se mantiene dentro de la zona
optima de estimulacion.

Diferencias por perfil tecnoldgico. La observacion comparada entre distintos perfiles de
usuarios permitié identificar diferencias comportamentales de caracter cualitativamente
significativo. Los visitantes con experiencia previa en entornos de videojuego navegaron el
museo con notable intuitividad, requiriendo minima o nula mediacién instruccional; su
recorrido fue en general mas amplio, mas agil y orientado a la exploracién sistematica del
espacio. Los visitantes sin experiencia en entornos de juego, por su parte, requirieron un
periodo inicial de familiarizacién con los controles y la 16gica de navegacion del avatar; no
obstante, una vez superada esta barrera de entrada, exhibieron en general mayor sorpresa,
mayor expresividad emocional y una valoracién mas intensa de la novedad del formato,
precisamente por carecer de referencias comparativas previas. Este hallazgo convergente
valida empiricamente la centralidad de la operabilidad como factor critico de diseno
identificada por Wang (2025) y refuerza la necesidad de incorporar sistemas de onboarding
progresivo —tal como prescribe Norman (2013)— que permitan a usuarios sin experiencia
en videojuegos superar el umbral de entrada sin friccién cognitiva excesiva. La distincién
cualitativa entre ambos perfiles sugiere, adicionalmente, la pertinencia de disenar
experiencias con mudltiples niveles de profundidad de acceso, desde la exploracién
superficial del visitante casual hasta la inmersion exhaustiva del explorador
comprometido.

Efecto de transferencia de valor. Uno de los hallazgos de mayor relevancia tedrica y
practica del estudio fue la consistente emergencia de un efecto de transferencia de
valor: la presentacion del portafolio en el formato de museo virtual inmersivo genero,
de manera reiterada y espontdnea en los comentarios de los visitantes, una percepcién
significativamente elevada de profesionalismo, capacidad técnica e innovacién
creativa atribuida al profesional exhibido. Los visitantes tendieron a asociar la
sofisticacion, originalidad y complejidad del medio de presentacién con la competencia
técnica y la visiébn creativa del disenador cuyo trabajo albergaba el museo,
estableciendo una ecuacién implicita entre la calidad de la experiencia inmersiva y la
calidad del portafolio mismo. Este fendmeno es tedricamente coherente con la légica
de la economia de la experiencia (Pine y Gilmore, 1999) —que establece que el valor
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percibido del contenido es inseparable de la experiencia que lo enmarca— y con la
literatura especializada en diseno de experiencias que documenta de manera
consistente como el contexto de presentacién modula cualitativamente la evaluacién
cognitiva y afectiva del contenido exhibido, independientemente de las caracteristicas
intrinsecas de este.

Limitaciones metodoldgicas. El estudio presenta limitaciones que deben considerarse
cuidadosamente en la interpretacion y generalizacion de los hallazgos. En primer
lugar, la muestra estuvo circunscrita a un tinico evento académico realizado en Bogota,
lo que restringe la generalizacién de los resultados a otros contextos geograficos,
institucionales o disciplinares sin investigaciéon adicional. En segundo lugar, el
protocolo de recoleccién de datos no incluy6 instrumentos de medicién cuantitativa
formalizados —como la Escala de Usabilidad del Sistema (SUS), el indice de carga
cognitiva NASA-TLX o escalas validadas de presencia— ni sistemas de telemetria
automatizada para el registro de interacciones, lo que limita el alcance del andlisis
estadistico y la comparabilidad con estudios previos. En tercer lugar, la ausencia de
grupos de control metodoldogicamente definidos impide realizar comparaciones
directas y controladas entre el formato inmersivo y los formatos convencionales de
portafolio. Finalmente, la brecha digital estructural en América Latina —que se
manifiesta en desigualdades de acceso a conectividad de alta velocidad y hardware de
especificaciones adecuadas— constituye un factor contextual que condiciona de
manera significativa la escalabilidad y el alcance potencial del modelo propuesto
(Universidad y Sociedad, 2025).

Discusion

Los resultados de ESPACIO ONE convergen con los marcos tedricos adoptados en
dimensiones significativas. El patron de engagement progresivo —de 30-45 segundos a
3-5 minutos— confirma empiricamente, en un contexto latinoamericano, la légica de
la escalera de engagement del metaverso (Tunca et al., 2026) y predice que, en
condiciones de acceso libre y sesiones mas largas, los usuarios podrian alcanzar el
"punto 6ptimo conductual’ de 45-90 minutos identificado por estos autores. La
compresién temporal de la progresion —dentro de una sola sesiébn— sugiere que el
disefio intencional de la experiencia puede acelerar la transiciéon entre niveles de
engagement cuando el contenido es profesionalmente relevante.

La tasa de favorabilidad del 70 % se alinea con el 70,2 % de conversién en la fase
establecida reportado por Tunca et al. (2026), convergencia que, aunque puede ser
circunstancial, sugiere consistencia en los umbrales de aceptacién de experiencias
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inmersivas que merece investigacién adicional. Este dato también conecta con los
hallazgos de Wang (2025): una vez superado el umbral técnico de entrada, los
elementos de narrativa, interactividad y contenido relevante activan el engagement
profundo, tal como predice la Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990).

El efecto de transferencia de valor —donde la innovacién del formato amplifica la
percepcién de calidad del contenido— puede interpretarse desde la economia de la
experiencia (Pine y Gilmore, 1999): el medio de presentacién no es neutral, sino que
funciona como metacomunicador que transmite informacion sobre las capacidades y
visién del creativo. Las implicaciones practicas para el campo del diseno grafico son
directas: invertir en formatos innovadores de presentacién genera retornos
significativos en términos de diferenciacién competitiva y memorabilidad.

Desde la perspectiva del disefio centrado en el usuario, los resultados confirman que la
integracion de DCU, Design Thinking y gamificacion produce experiencias que trascienden
la suma de sus partes: el DCU garantizé la centralidad del usuario, el Design Thinking
proporcioné estructura iterativa (Brown, 2009; Simon, 1996), y las mecanicas gamificadas
—implementadas siguiendo los principios de Deterding et al. (2011) y Zichermann y
Cunningham (2011)— ofrecieron mecanismos concretos de engagement a lo largo del
recorrido. La aplicacion de las "lentes” de diseno propuestas por Schell (2008) permitio
evaluar la experiencia desde multiples perspectivas simultaneas, garantizando coherencia
entre las dimensiones estética, funcional y motivacional del museo.

Desde la perspectiva conjunta de Manovich (2001) y Jenkins (2006), los resultados de
ESPACIO ONE revelan una dimensidon paraddjica que enriquece la comprensiéon del
proyecto: la gamificacién opera aqui sobre un entorno que ya es constitutivamente ltdico.
ESPACIO ONE no gamifica el museo llevandolo a ROBLOX; resignifica ROBLOX activando
sus propiedades lidicas en direccién curatorial y museolégica. El remixing profundo
descrito por Manovich (2001) produce un hibrido donde ni el videojuego ni el museo
permanecen intactos: el espacio navegable adquiere intencién curatorial y secuencia
argumentativa, y la sala de exposicién adquiere corporalidad, agencia e imprevisibilidad
social. Esta doble transformacién es precisamente lo que genera el efecto de transferencia
de valor documentado: los visitantes no solo observan el portafolio desde afuera, sino que
lo habitan desde adentro, y esa habitabilidad es inseparable del lenguaje visual, espacial y
fisico que ROBLOX aporta como plataforma. Comprender qué de lo lddico de ROBLOX
permanece activo y converge con la 16gica museistica —en lugar de desaparecer bajo ella—
es lo que distingue una propuesta de exhibicién genuinamente inmersiva de la mera
digitalizacién de un portafolio en tres dimensiones, y lo que justifica la selecciéon de
ROBLOX sobre otras alternativas técnicas posibles.
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Mas alld de los resultados inmediatos, ESPACIO ONE plantea preguntas de
investigacion de segundo orden que merecen atenciéon. En primer lugar, la
especificidad de la plataforma: ROBLOX ofrece un perfil de usuario joven vy
tecnolégicamente activo que puede no ser representativo de todos los mercados
laborales creativos. Plataformas alternativas como VRChat, Minecraft o entornos web
tridimensionales ofrecerian perfiles de usuario distintos, con implicaciones directas
para la estrategia de diseno. La selecciéon de ROBLOX fue contextualmente apropiada
para el entorno del CIDE, pero futuras investigaciones deberian comparar el
rendimiento de diferentes plataformas inmersivas para publicos profesionales
especificos.

En segundo lugar, el continuo realidad-virtualidad (Milgram et al., 1995) sugiere que
ESPACIO ONE representa solo uno de los puntos posibles en el espectro que va de los
portafolios fisicos a la realidad aumentada y la realidad virtual completa. La presencia
como ilusion perceptual de no-mediacién (Lombard y Ditton, 1997) puede
intensificarse progresivamente a medida que se avanza hacia entornos de mayor
inmersion; investigaciones futuras podrian explorar cémo diferentes niveles de
inmersion afectan la percepcién de valor profesional, usando instrumentos formales
como SUS, NASA-TLX y escalas de presencia validadas como medidas comparativas.

Finalmente, la convergencia entre cultura digital y cultura museistica que ESPACIO
ONE encarna sefiala una tendencia mas amplia: en la era de la convergencia cultural
(Jenkins, 2006), las fronteras entre entretenimiento, educacién y presentacion
profesional se vuelven progresivamente porosas. Los profesionales creativos que
comprendan esta porosidad y sepan aprovecharla estratégicamente podran construir
ventajas competitivas significativas en mercados creativos cada vez mas saturados y
globalizados. La necesidad de que los creativos de las industrias emergentes en
América Latina dominen tanto las competencias técnicas de modelado y disenio de
experiencias como la investigacion de usuarios y la comunicacién estratégica apunta
hacia una evolucién curricular que los programas de diseno de la region deben
comenzar a planificar.

Conclusiones

Los resultados del estudio permiten afirmar con solidez que ESPACIO ONE demostrd
empiricamente la viabilidad técnica, experiencial y comunicativa de un museo virtual
interactivo en ROBLOX como dispositivo de exhibicion de portafolios creativos
profesionales, evidenciando incrementos cualitativamente significativos en el
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engagement del visitante, la memorabilidad de la experiencia y la percepcién de valor
diferenciado del profesional exhibido. La articulacién sinérgica entre DCU, Design
Thinking y gamificacion demostré producir una experiencia de mayor complejidad y
riqueza que la que cualquiera de las tres metodologias podria generar de manera
aislada: el DCU garantizé la centralidad sistemdtica del usuario en cada decisién de
diseno; el Design Thinking proporciono la estructura iterativa que permitié transformar
los datos etnograficos en soluciones de diseno validadas progresivamente; y las
mecanicas gamificadas —conceptualizadas desde los marcos de Deterding et al. (2011),
Zichermann y Cunningham (2011), McGonigal (2011) y Schell (2008)— activaron el
engagement progresivo a lo largo del recorrido, convirtiendo la visita en una
experiencia de descubrimiento auténomo con densidad motivacional sostenida.

Las contribuciones del estudio se articulan en tres campos interconectados. En el
campo del diseno interactivo, se demostré empiricamente la viabilidad de los entornos
de videojuego comerciales como contenedores de alto valor para la exhibiciéon de
contenido profesional especializado, abriendo una linea de investigacion aplicada con
relevancia directa para la formacién en diseno grafico y comunicacién visual. En el
campo de la museologia digital, el proyecto propone y evidencia la pertinencia de una
categoria emergente de museo virtual orientado especificamente a la exhibicién
profesional inmersiva, diferenciada de los museos digitales de patrimonio cultural y de
las plataformas convencionales de portafolio. En el campo de la educacién creativa en
contextos latinoamericanos, los datos revelan la existencia de una demanda latente y
una receptividad activa hacia formatos innovadores de presentacién profesional que
los curriculos de diseno de la regi6on ain no abordan de manera sistemdtica. La
obtencion del tercer lugar en un certamen de investigacion de alcance nacional
constituyd, adicionalmente, una forma de validacién académica e institucional que
refuerza la legitimidad cientifica de la propuesta mas alla del entorno de la exhibicién.

Las proyecciones para trabajos futuros incluyen: (1) implementacién de instrumentos
formales de medicién (SUS, NASA-TLX) complementados con telemetria automatizada
de interacciones; (2) expansion del modelo a otras disciplinas creativas mas alla del
diseno grafico; (3) exploracién comparativa de plataformas alternativas —VRChat,
entornos web 3D— para identificar las mas adecuadas segun el perfil del publico
objetivo; (4) analisis integral de la sostenibilidad del modelo en sus tres dimensiones:
técnica (dependencia de actualizaciones y politicas comerciales de ROBLOX
Corporation como plataforma propietaria, costos de mantenimiento ante cambios de
API o motor grafico, y planes de contingencia ante posible discontinuacién o
transformacion de la plataforma), econdmica (modelos de financiacién que permitan
la operacién continuada fuera del calendario de eventos institucionales, incluyendo
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ta de cultura digital

patrocinio corporativo, membresias de exhibicién o integracién en ecosistemas de
ferias de diseno regional) e institucional (marcos de reconocimiento académico y
curricular que legitimen los museos virtuales en entornos de juego como produccién
intelectual valida dentro de los sistemas de evaluacién de calidad educativa en
Colombia y América Latina); y (5) estudios longitudinales que midan el impacto real de
la exhibicion inmersiva sobre las oportunidades profesionales concretas de los
creativos exhibidos. La dimensién pedagégica del proyecto también merece
investigacion futura: construir el museo fue simultdneamente una metodologia de
aprendizaje que integré competencias técnicas, investigativas y comunicativas en un
artefacto cohesionado, sugiriendo que los museos virtuales en entornos de juego
podrian funcionar como metodologia pedagoégica avanzada en programas de disefno de
la region.
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