o 1: Fundamentaci6n Teérica y conceptual

sonceptualizacion

: entes historicos

Terminologia basica

Tipos y géneros

Tecnologia de los videojuegos
1.3.3.1 Plataformas

E.Sports

1.3.4.1 Historia de los E.Sports
1.34.2 E.Sportsy la industria
Industria de los videojuegos

1.3.5.1 Comunidad gamer
Empresas de desarrolio de videojuegos
1.3.6.1 Organigrama empresarial

Relacion Arquitectura-Videojuegos

Fractalidad en los cristales
acién arquitectura-fractales.

o 1 (EEUU)

30 2 (Corea del Sur)
0 3 (EEUU)

B iories

arco Real

Z__'_:E"’ ‘especifica en la ciudad

6.2 Departamento de desarrollo y produccion

pagina

10
10
13

15

16
17
21
21

30
31
32
33
36

39
40
43
45
48
51

58
61
62
62
69
73
76

78
78
81



2.4 Analisis urbano del lugar

2.4.1 Estructura vial

25 Condiciones para la eleccion del sitio

251 Alternativas de Sitio:

2.5.2 Evaluacion comparativa

2.5.3 Eleccion de la localizacion

254 Condiciones fisicos ambientales
2541 Localizacion, acceso y entorno del lote
2542 Caracteristicas del lote
2.5.4.3 Analisis Bioclimatica, asoleamiento y vientos

255 Condiciones legales
ditulo 3: Marco Ideal

3.1 Analisis funcional del problema.
3.2 Listado y jerarquia de funciones.
3.2.1  Organigrama.
3.2.2 Esquema de relaciones de areas
3.3 Programa de necesidades cuantitativo.
4 Premisas de disefio.

5 Partido Arquitectonico
3.5.1 Zonificacién

clusiones Finales

arencias Bibliograficas

82
82

T8888XS

87
88
88
89

91
91
91

98
99
99
99
106
106

107
108

109



	1
	11

