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Resumen

La falta de conocimiento acerca de herramientas adecuadas para expresar
los deseos y necesidades de una comunidad en relacion a su entorno afecta
el interés de las personas, especialmente los jovenes, por participar en los
procesos de disefio urbano-arquitecténico. Para crear espacios publicos
inclusivos y representativos, resulta clave incorporar a la comunidad en
dichos procesos.

La integracion de herramientas ludicas digitales es fundamental en el disefio
comunitario urbano-arquitectonico para fomentar la participacion activa
y diversa de las comunidades involucradas. Con este fin, se desarrollan
metodologias basadas en tecnologias innovadoras, como “Block by Block”,
que utiliza Minecraft como herramienta colaborativa y de visualizacion en un
espacio virtual compartido.

“Block by Block” se enfoca en involucrar a los residentes, en especial a
los jévenes interesados en el uso de videojuegos, como parte del proceso
metodoldgico. Minecraft ha adquirido valor y popularidad a nivel mundial,
no solo para la creacion y construccion de estructuras en un entorno virtual,
sino también para la educacion y el aprendizaje en areas como la ingenieria,
programacion y creatividad.

La investigacion tiene como propodsito explorar el uso de herramientas
ludicas digitales para desarrollar, disefar y aplicar una metodologia de
participacion comunitaria que permita a las personas expresar sus opiniones
y visiones desde su perspectiva, de manera ludica e interactiva. Se lleva a
cabo un anteproyecto arquitectdnico basado en los resultados del proceso
metodologico desarrollado, para determinar si las herramientas ludicas
digitales contribuyen a la participacién comunitaria y a la inclusion en el

disefio urbano-arquitectonico.

Palabras clave: Minecraft, ludico, engage, participacion comunitaria, disefio
urbano
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Abstract

The lack of knowledge about suitable tools to express the desires and
needs of a community regarding their environment impacts people’s interest,
especially among the youth, in participating in urban architectural design
processes. In this regard, community inclusion in design processes is a
crucial aspect for creating inclusive and representative public spaces.

The incorporation of playful digital tools is fundamental in urban community
design tofosteractive and diverse participation from the involved communities.
To achieve this objective, methodologies based on innovative technologies,
such as “Block by Block” using Minecraft as a collaborative and visualization
tool in a shared virtual space, are developed.

“Block by Block” focuses on engaging residents, particularly interested
young individuals, who consider video games as part of the methodological
process. Minecraft has become valuable and popular worldwide, not only for
creating and building structures and objects in a virtual environment but also
for education and learning in areas such as engineering, programming, and
creativity.

The research aims to explore the use of playful digital tools to develop, design,
and implement a community engagement methodology that allows people to
express their opinions and visions from their perspective, in a playful and
interactive manner. An architectural proposal is based on the results of the
developed methodological process, to determine the contribution of playful
digital tools to community participation and inclusion in urban architectural

design.
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Introduccion

Lastecnologiasludicas digitales son fundamentales enlos procesos de disefio
urbano-arquitecténico para la participacion inclusiva de las comunidades.
Actualmente se aplican metodologias basadas en dichas tecnologias que
favorecen a la participacion de los jovenes en procesos de disefio dentro de
un espacio virtual compartido. “Block by block” es una de las metodologias
vigentes que se centra en Minecraft como una poderosa herramienta para la
visualizacion y trabajo colaborativo, en donde se involucra a residentes del
espacio a intervenir que usualmente carecen de influencia en los procesos
de disefio de proyectos urbanos.

Minecraft es un videojuego de construccion y aventura desarrollado en
2009 por el sueco Markus Persson alias “Notch”, en el que los jugadores
pueden crear estructuras y objetos con bloques en un mundo virtual 3D del
tipo “sandbox”. Por consiguiente, este juego electronico ha ganado mucha
popularidad en todo el mundo y se ha convertido en una herramienta valiosa
para la ensefianza y el aprendizaje.

Minecraft facilita el disefio urbano colaborativo al ser utilizada como
herramienta ludica digital que fomenta la expresién de los jovenes en
un proceso exploratorio. Ademas, permite visualizar y experimentar de
manera interactiva con diversas alternativas de disefo. Se llevé a cabo una
experiencia de este tipo en una intervencién urbana en el pueblo de Tirol
(Brasil), con el objetivo de captar la atencion de los nifios hacia el campo del
disefio urbano.

De esta manera, los jovenes participan activamente en los procesos
de disefio del entorno urbano y gracias a esta metodologia, aportan sus
ideas y perspectivas. Esto ayuda a los profesionales no solo a disefiar
espacios publicos que reflejen las necesidades y deseos de los individuos
que habitaran el espacio intervenido, sino también a fomentar procesos
inclusivos y la participacién temprana de nifios y adolescentes en actividades
de planificacion.

De ahi que es crucial promover el trabajo colaborativo entre jovenes y
profesionales en el proceso de disefio urbano-arquitecténico. En este
contexto, la interpretacion o traduccion de los resultados obtenidos prioriza

las ideas y propuestas desarrolladas por los jévenes que previamente fueron
plasmadas en un mundo tridimensional, y las transforma en un lenguaje
técnico y especializado. Resulta fundamental propiciar una adecuada
socializacion entre la comunidad que habita el espacio y los expertos en
dibujo técnico y construccion, con el fin de garantizar una construccion
6ptima y acorde con las necesidades y demandas de la comunidad.

En el actual contexto de Ecuador, se constata que la potencialidad que
ofrecen las metodologias Iudicas no ha sido explorada en profundidad, a
diferencia de lo que ocurre en paises desarrollados. De ahi que se abra
un amplio campo de estudio para investigar, aplicar e incluso desarrollar
nuevas metodologias adaptadas a las particularidades de nuestro contexto,
capaces de aportar significativamente a los procesos participativos y a la
inclusiéon de las personas en el disefio urbano-arquitectonico, y por ende,
generar equipamientos publicos de mayor calidad.

Para alcanzar este proposito, es fundamental disefiar una metodologia
basada en los factores y variables que diferencian nuestro contexto de
aquellos que ya aplican de forma constante este tipo de metodologias.

Objetivo General:

Desarrollar y aplicar una metodologia de participacion comunitaria con
herramientas ludicas digitales para la inclusién de jévenes en el disefio
urbano-arquitectonico de espacios publicos.

Objetivos Especificos:
e Evaluar la metodologia de un caso de estudio aplicado a un ejercicio
practico.

e Realizar un anteproyecto arquitectonico en base al resultado del proceso
metodoldgico.

e Determinar si las herramientas ludicas digitales aportan a la participacion
comunitaria y a la inclusion.
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Es ampliamente aceptado que la participacion publica en el planeamiento
y disefio urbano es algo bueno (Abbot, 1996). Delaney (2018) afirma
que la participacion ciudadana en el proceso de planificacion urbana es
esencial para lograr una planificacién inclusiva, sostenible y democratica.
En particular, la planificacion de espacios publicos debe ser realizada
mediante un proceso de consulta y participacion ciudadana, con el objetivo
de garantizar que dichos espacios sean adecuados para las necesidades y
expectativas de los usuarios.

Coromoto (2020) comenta que para elaborar un diagndstico estratégico es
esencial contar con la participacién activa de la comunidad, en especial de
los actores locales que tienen un conocimiento detallado de las condiciones
presentes en su entorno. Esto permite incorporar una variedad de
perspectivas y percepciones en la construccion conjunta del diagndstico,
independientemente del grado de poder que dichos actores tengan en la
comunidad. Sin embargo, para que la participacion ciudadana sea efectiva y
produzca resultados favorables, es esencial que sea genuina, democratica
y libre. Esto implica que los ciudadanos deben tener la libertad de proponer
los proyectos que consideren necesarios, sin imposiciones o restricciones
de ningun tipo. Esta participacion libre y democratica es esencial para
garantizar que el proceso de toma de decisiones sea justo e incluyente, y
que los proyectos sean desarrollados para beneficio de toda la comunidad.

Trabajar en colaboracion con la comunidad garantiza tener un conocimiento
detallado de las necesidades generales y especificas que deben ser
consideradas en los proyectos. Ademas, para la comunidad, el trabajar con
otros actores en los procesos de participaciéon les permite asumir un rol
activo en la toma de decisiones. También ayuda a fortalecer aspectos como
la cohesién social, el fortalecimiento de la identidad y la apropiacion de los
espacios urbanos.

Los jovenes representan un grupo demografico especialmente vulnerable
en este ambito, ya que suelen estar subrepresentados en el proceso de
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planificacion urbana, lo cual puede generar una falta de participacion politica
y la creacién de espacios urbanos que no satisfacen adecuadamente sus
necesidades. Es necesario tomar en cuenta que una planificacion urbana
participativa es fundamental para garantizar un desarrollo sostenible y
democratico de las ciudades, especialmente en lo que respecta a la creacion
de espacios publicos, ya que estos deben ser disefiados teniendo en cuenta
las necesidades y expectativas de los usuarios (Delaney, 2018).
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1.2 Tecnologias Ludicas Digitales Dentro De La Planificaciéon Urbana

Andrade et. al. (2020) afirma que la implementaciéon de geojuegos en el
disefio urbano, especialmente mediante Minecraft (un juego de construccién
en el que los jugadores pueden crear estructuras tridimensionales), es un
campo en crecimiento tanto en investigacién como en aplicacion practica. El
autor afirma que los videojuegos utilizados para procesos de participacion
publica usualmente son “juegos serios”.

Los juegos pueden ser jugados seria o casualmente. “Juegos serios” se
refiere al sentido de que estos juegos tienen un propdsito educacional
explicito y cuidadosamente pensado y no tienen intencion de ser utilizados
por diversion. Esto no significa que los Juegos Serios no sean, o no deban
ser entretenidos (Abt, 1987, como se cité en Wilkinson, 2016).

En resumen, los Juegos Serios son herramientas ludicas disefiadas con
objetivos mas alla del entretenimiento. Ahlqvist y Schlieder (2018) explican
que estos han ganado popularidad entre los investigadores que desarrollan
Sus propios juegos serios en respuesta a los desafios de la participacion
publica en el disefio urbano (como se citd en Delaney, 2018).

Aunque los Juegos Serios permiten a los investigadores resolver problemas
puntuales, su éxito se limita por la logistica y la dificultad financiera para
desarrollar un videojuego disfrutable y de calidad. El uso de videojuegos
comerciales no ha sido formalmente considerado como una alternativa a
los Juegos Serios, aunque la utilizaciéon de software como Minecraft para
la investigacion de un amplio rango de problemas ha empezado a cambiar
esta tendencia (Delaney et. al, 2019).

En base a lo previamente mencionado, es comprensible que los expertos
en disefo urbano quieran aprovechar el potencial de los juegos en procesos
creativos y de toma de decisiones, por ello, han buscado incorporar la
dinamica del juego en el disefio urbano. Los especialistas en disefio han
estudiado la relacién entre los juegos y los espacios, creando la idea de una
“arquitectura ludica” (Delaney, 2022).

Juegos exitosos como Minecraft, Tetris y Lego usan bloques como base para
su representacion y lenguaje espacial. Estos juegos utilizan una légica de

construir y destruir bloques, lo que sugiere que simular problemas complejos
de manera sencilla y ludica es atractivo para los jugadores (Andrade et.
al., 2020). Desde su lanzamiento en el afio 2009, Minecraft ha logrado ser
el juego de video mas exitoso de todos los tiempos, con 480 millones de
usuarios en todo el mundo y 112 jugadores activos cada mes (Bailey, 2019).

Una forma sencilla de explicar Minecraft es compararlo con un “Lego digital”.
Es un juego de construccion en el que no existe un camino establecido, el
jugador tiene la libertad de establecer sus propias reglas y jugar como desee
(Delaney, 2022). La interfaz de Minecraft es una herramienta valiosa debido
a su simplicidad, lo cual permite a muchas personas y jugadores plasmar
sus ideas del mundo real en el juego. Ademas, permite la integracion y
extraccion de informacién geografica desde otras plataformas al espacio de
juego (Bashandy, 2020).

Figura 2. Visualizacion de entorno en Minecraft
Fuente: Elaboracion propia.

Delaney (2018) cuestiona: ¢en qué podria consistir el papel de Minecraft en
la participacién ciudadana y el disefo urbano? Hay varias caracteristicas
del juego que lo convierten en una herramienta valida y potencialmente
efectiva para el disefio arquitecténico, no sélo para su uso en la participacion
ciudadana, sino también por parte de los arquitectos mismos.
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1.3 Entorno Ludico: ¢ Por Qué Jugar Es Tan Importante Como Potencial?

Una forma de entender el mundo que nos rodea y relacionarnos con mas
individuos es mediante el juego. Esta actividad se considera esencial en el
transcurso cotidiano de la vida de las personas, ya que no soélo contribuye
a su desarrollo y aprendizaje, sino que también favorece el fortalecimiento
de su capacidad imaginativa, estimula el interés por explorar el entorno, y
les proporciona un medio para expresar su propia perspectiva del mundo.
Todo ello se lleva a cabo a través de la utilizacion de la creatividad, la cual
se manifiesta por medio de lenguajes orales y sensoriales.

Dentro del ambito pedagdgico, el juego adquiere un papel fundamental,
dado que se le define como “(...) entretenimiento que propicia conocimiento,
a la par que produce satisfaccion y gracias a él, se puede disfrutar de un
verdadero descanso después de una larga y dura jornada de trabajo.”
(Minerva, 2002).

El juego ademas se utiliza en el proceso educativo de los nifios, pues se
encuentran en una etapa de desarrollo en la que se estan despertando
diversas habilidades. EI mismo fomenta cualidades como el autocontrol, la
honestidad, la confianza, la atencion concentrada, la reflexion, la busqueda
de soluciones, el respeto a las reglas, la creatividad, la curiosidad, la
imaginacion, la iniciativa, el juicio y la solidaridad con amigos y comparfieros
de grupo. Ademas, promueven un juego justo (Minerva, 2002).

Las herramientas empleadas para jugar son varias. Sicart (2014) comenta
que el juego es una forma prevalente de expresion en sociedades
avanzadas, que se practica tanto con juguetes, en parques infantiles, como
con tecnologias y disefio.

Existen aplicaciones interactivas orientadas al juego o entretenimiento,
entre ellas encontramos los videojuegos. A partir de la década de 1970, los
videojuegos han tenido un gran impacto a nivel mundial. La popularidad
de los videojuegos como medio de entretenimiento ha experimentado un
crecimiento significativo en la actualidad, lo que se ha traducido en un
aumento en el numero de usuarios.

Los videojuegos estan disponibles en una variedad de plataformas,

incluyendo consolas de juegos, computadoras, dispositivos moviles y en
linea. A medida que ha pasado el tiempo, los videojuegos han evolucionado
para incluir una variedad de géneros, desde juegos de accion y aventura
hasta juegos de estrategia y simulacion. Delaney (s.f.) afirma que existe
un gran historial de videojuegos utilizados para tareas formales, y amplia
literatura que lo corrobora.

1.4 Proyectos De Participacion Comunitaria Para El Planeamiento
Urbano Con El Uso De Minecraft

La implementacion de geojuegos en la planificacion urbana es un tema
emergente que requiere de investigacion y aplicacion. Actualmente, existen
varios proyectos de participacion comunitaria que han implementado la
plataforma sandbox Minecraft, como una herramienta poderosa para la
visualizacion y colaboraciéon en donde participan activamente residentes
del espacio a intervenir. Los protagonistas de estos proyectos sociales son
personas de diversas edades y regiones.

Block by Block ha desarrollado una metodologia de participacion comunitaria
con esta herramienta. La entidad se describe como “una organizacién
benéfica creada en 2016 por Mojang y Microsoft para apoyar el trabajo de
ONU-Habitat con el espacio publico y Minecraft”. El equipo de Block by
Block ha convertido espacios urbanos abandonados, en lugares con mejor
calidad de vida. Se han revitalizado los vecindarios urbanos puesto a que
han mejorado la seguridad publica, las oportunidades econdmicas y la
habitabilidad.

La metodologia de Block by Block se evidencia en varios de sus proyectos.
Entre estos se encuentran: “Construyendo Futuros en Anaheim” (2016)
para la revitalizacion de un espacio abandonado junto al rio Santa Ana;
“Construyendo cohesiéon comunitaria en Beirut” (2016) con el objetivo de
mejorar los espacios publicos de la ciudad; “Construyendo la calidad de
vida en Haiti” (2014) que reune ideas para mejorar Place de la Paix, un
parque dentro del area mas pobre de la comuna Los Cayos. En conclusion,
los proyectos tienen el objetivo comun de mejorar la calidad de espacios
habitables mediante la participacion de grupos diversos de miembros de
una comunidad.
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BuildTheEarth (BTE) es otro proyecto de colaboracion que consiste
en recrear la tierra en escala 1:1 con el uso de Minecraft. Como detalla
BuildTheEarth (2023) en su pagina web, un bloque de Minecraft equivale
aproximadamente a 1 metro del mundo real, esto quiere decir que el proyecto
recreara completamente al tamafo del planeta.

El proyecto estara abierto para que cualquier persona pueda unirse y
contribuir en él. Como BuildTheEarth (2023) expresa, cualquiera puede
unirse “al mayor y mas amplio proyecto de construccion que se ha intentado
en Minecraft”. En ese sentido, el proyecto busca el respaldo de cada
idioma, nacionalidad y diferencia regional como aporte a una construccion
monumental de todo lo construido por el hombre en un solo mundo de
Minecraft. Hasta el momento, BuildTheEarth cuenta con 4906 proyectos en
construccion que cubren 7113km2.

BTE pone a disposicion de las personas, el proceso de participacion. En
primera estancia, se detalla el uso de una plataforma de comunicacion en
tiempo real (Discord) para comunicarse con todos los participantes sobre
el proyecto, asi como informar sobre las reglas y los modos exploratorios.
Finalmente, tendran que crear una cuenta en la pagina oficial de BTE para
unirse a un equipo de construccién. En definitiva, no existen limites para
que cualquier persona desde cualquier parte del mundo pueda participar en
este proyecto.

Durante la pandemia del COVID-19, se vio obligada la exploracion de
alternativas para la ejecucion de talleres comunitarios. James Delaney,
presidente de Block by Block, disefia su propio taller de disefio participativo
de Minecraft llamado UCLCraft debido a la imposibilidad de hacer las
actividades de manera presencial como lo hace Block by Block. Por este
motivo, el taller experimental de Denaley se realiza virtualmente, siendo este
un taller de propuestas especulativas.

La construccion de entornos en Minecraft es muy sencilla. Delaney (2021)
explica la facilidad de construccion en su proyecto donde modelé a escala con
referencias fotograficas el patio principal de la “University College London”
(UCL). Ademas, herramientas creadas por la comunidad como “WorldEdit”,
aceleraron significativamente el proceso pues ayudaron a copiar y pegar
objetos, ademas de duplicar la mitad de las estructuras simétricas. En definitiva,

Figura 3. Agrigento (Silicia, Italia) modelado en minecraft escala 1:1 en
proyecto BTE. Fuente: BuildTheEarth, 2023
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Figura 4. Modelo en Minecraft del patio principal de UCL.
Fuente: Delaney, 2021
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el modelado del entorno en Minecraft se completd después de pocas horas.
De Andrade et. al (2020) envaluan el potencial de Minecraft aplicado a la
planificacion urbana con nifos de diferentes edades en la ciudad brasilefia
de Tirol. Para eso, elaboran un proyecto experimental llamado Tirolcraft con
el objetivo de involucrar a los nifios a probar la plataforma ludica y permitir
una discusion sobre valores. Ademas, el apoyo por parte de los maestros
de escuela permitieron que estas actividades se incluyan en sus programas
de ensefianza. Por consiguiente, Tirolcraft apoyo el desarrollo de nuevas
habilidades al desafiar a los nifios a explorar y ser parte del proceso de
disefio.

Tirolcraft se desarrolla en dos fases principales. La primera fase experimental
del proyecto es el modelado del entorno y la interaccion de lo nifios en el
paisaje digital; la segunda, el codisefio de este paisaje en el entorno de
Minecraft. El analisis de las actividades, como detalla De Andrade et. al
(2020), se centraron en observar la comprension del paisaje asi como su
capacidad para construir o destruir, y la manejabilidad de la herramienta. De
esta forma, los nifos tienen voz para expresar lo que desean para el futuro.

Uno de los grupos del taller de Tirolcraft estaba compuesto por nifios entre
4 y 7 afos. El entenidimiento de los nifios dentro de un entorno virtual
resulta significativo dentro de los procesos de disefio. De Andrade et. al
(2020) exponen que, durante su taller, los participantes mostraron una
buena comprension del juego y mantuvieron la atencién durante toda la
actividad. Ademas, el taller demotré que se pueden establecer roles entre
los participantes pero a su vez, podian intercambiaros entre si. Como
resultado, las propuestas generadas fueron construcciones con materiales
relacionados con el entorno local, parques infantiles con equipo para
actividades ludicas, cascadas, cavernas, vegetacion, animales, entre otros.

El empleo de Minecraft como herramienta ludica digital en el planeamiento
urbano ha demostrado ser eficaz e inclusiva. Esto se evidencia en todos
los proyectos a nivel global donde el enfoque participativo ha facilitado
la colaboracion entre diferentes actores de una comunidad asi como el
proceso de toma de desiciones. De esta manera, existe una legitimidad en
los proyectos que satisfacen las necesidades de una poblacién mejorando
asi su calidad de vida.
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1.5 La Participacion Comunitaria En El Disefio Urbano: Ecuador

“En América Latina y Ecuador, en los ultimos afos se estd generando una
importante reaccion por parte de ciertos grupos sociales, caracterizados por
un profundo sentimiento de igualdad, que los incorpora a la comunidad como
sujetos reflexivos de accion, mas no como objetos y medios de intervencion”
(Moncayo, 2013).

Moncayo (2013) plantea que la importancia de la participacion activa de la
comunidad en la contemporaneidad de las ciudades (...) esta obteniendo
relevancia y un rol decisivo en el ejercicio de buscar alternativas para salir
de situaciones enajenadoras de existencia cotidiana.

1.6 Metodologia “Block By Block”

Block by Block (2012) se define como una fundacion que empodera a
las comunidades para convertir los espacios urbanos abandonados en
lugares vibrantes que mejoran la calidad de vida de todos. Cuenta con
una metodologia Unica que se centra en Minecraft como su herramienta
poderosa para la visualizacion y colaboracién involucrando activamente a los
residentes del vecindario que normalmente no tienen voz en los proyectos
publicos.

Block by Block aplica una metodologia reconocida que democratiza el
proceso de desarrollo. En el afio 2021, gano el Innovation Award at National
Urban Design Awards. Ademas, fue premiado por Urban Design Group
gracias a su proyecto llamado “Building Peace In Kosovo”.

Este proyecto utiliza por primera vez la metodologia de Block by Block con
el objetivo de revitalizar un antiguo mercado verde en Sunny Hill, uno de los
barrios mas grandes y poblados de Pristina (Kosovo, Europa). Las estructuras
temporales fueron removidas lo cual dejé un espacio abandonado cubierto
de concreto que los residentes rara vez usaban.

“Building Peace In Kosovo” se llevo a cabo en el afio 2015 en el cual un equipo
compuesto por jovenes residentes presentd un total de diecisiete propuestas.
Dichas propuestas resultaron en la elaboracion de los disefios definitivos,
los cuales se materializaron cinco afios después al ser implementados y
construidos con éxito. Como resultado, se logré la transformacién de un
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Figura 7. Estado previo a intervencion del sitio en Kosovo, Minecraft y en la
vida real. Fuente: Elaboracion propia. Adaptado de Mojang

Figura 8. Estado posterior a intervencion del sitio en Kosovo, Minecraft y en
la vida real. Fuente: Elaboracion propia. Adaptado de Mojang
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1.6.1 Proceso de Metodologia “Block by Block”

Block by Block cuenta con un manual que detalla el proceso de su metodologia
de participacion comunitaria [Figura 9]. Este recurso esta dividido en tres

fases importantes: planificacion, taller de co-disefio e implementacién. Cada
fase ofrece una descripcion detallada de las actividades que desarrollaran
los participantes desde la seleccion de sitio, hasta la etapa de disefio y

produccion de resultados [Tablas 1-5].

---------- ————
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Figura 9. Proceso metodoldgico de Block by Block Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 18-19)
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FASE 1: PLANIFICACION

ACTIVIDADES

1. SELECCION DE
SITIO

2. PLANIFICACION
FINANCIERA

3. PRERREQUISITOS
TECNICOS

4. REQUERIMENTOS
OPERATIVOS

TIEMPO

2 semanas

De 2 semanas a
1mes

2 semanas

2 semanas

PARTICIPANTES

Equipo organizador
Equipo técnico
Gobierno local

Equipo organizador
Gobierno local

Equipo organizador
Equipo técnico
Gobierno local

Equipo organizador

MATERIALES

Documentos
de titulo

Plan de
presupuesto

Licencias de
Minecraft
Computadoras +
mouse
Conexién wifi

Microsoft
Power Point

NOO s W NOO s ®N

(S0 S VLI S R

DO RN

PASOS

. Revisar los planes politicos y de desarrollo prioritarios en las ciudades.
. Comprender las brechas y la distribucion de los espacios publicos a nivel de la ciudad.
. Seleccionar de dos a tres sitios potenciales.

Asegurarse de que los sitios sean de uso publico, revisar restricciones legales.

. Consultar con las autoridades locales la disposicion de transformar el sitio.
. Obtener el compromiso de autoridades locales y/o permisos de construccion.
. Recolectar informacién importante acerca del sitio y evaluar su calidad actual.

. Enlistar todas las actividades que requieren fondos para todo el proceso.
. Establecer un presupuesto tentativo para cada una de las actividades seleccionadas.
. Entender gué puede implementarse con con los recursos disponibles.

Determinar cuénto financiamiento adicional es necesario.

. Contactar a donadores potenciales y co-financiadores.
. En caso necesario, descartar actividades que no sean prioritarias.
. Validar el presupuesto con un grupo mas amplio de expertos y aprobarlo.

. Documentar el espacio plblico y recopilar fotografias.

. Desarrollar el modelo 3D en Minecraft.

. Proporcionar ordenadores y equipo para el taller.

. Instalar el software de Minecraft en cada ordenador y garantizar su correcto funcionamiento.
. Cargar el modelo 3D en cada ordenador.

. Establecer un equipo para la coordinacién del proyecto y establecer roles.
. Establecer el piblico objetivo, crear un mapa “stakeholder” y seleccionar 20-50 participantes.

Programar actividades de acuerdo a la disponibilidad de los participantes y crear una agenda.
Reservar un lugar cerca del sitio, adecuado para el ejercicio con todos los requierimientos.

. Organizar el transporte con anticipacién y preparar todos los suministros necesarios.
. Preparar la presentacién de PowerPoint y los certificados de participacion.

Tabla 1. Fase de Planificacion. Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 24-28).

Mateo Josué Gaon Mogollon - Nathaly Belén Villacis Gonzélez



UCUENCA

FASE 2: TALLER DE CODISENO EN MINECRAFT

ACTIVIDADES

5. SESION DE
APERTURA

6. VISITAY
CAMINATA
EXPLORATORIA

7. ESTABLECER UNA
VISION COMPARTIDA

8. APRENDIENDO
MINECRAFT

TIEMPO

2 a3 dias

PARTICIPANTES

Equipo organizador

Miembros de la
comunidad

Expertos

Tomadores de
decisiones

MATERIALES

Proyector
Memorias USB
Cable HDMI
Ordenadores
Mouse

Cables de
extension

Modelo 3D del
sitio en
Minecraft

Cuadernos y
esferos

Pizarra

Hojas con
lista de
participantes

Hojas con
tablas de
evaluacién

PASOS

1. Solicitar a los participantes registrarse una vez hayan llenado el documento de consentimiento.
2. Dar espacio a palabras de apertura por parte de autoridades locales.

3. Realizar una ronda de presentaciones que rompa el hielo y facilite la interaccion.

4. Presentar la agenda del taller y las actividades diarias.

b. Explicar las reglas de cortesfa y prevencion del acoso sexual.

6. Brindar una presentacion que proporcione informacién basica acerca de la importancia del
espacio publico y la participacién, el enfoque Block by Block y el caso estudio a disefiar.

1. Decidir la ruta que se tomara (punto de partida, direccién y cruces).

2. Preparar una lista de preguntas a los participantes, cubriendo aspectos de accesibilidad,
diversidad, confort y seguridad, vida social, calidad y disponibilidad de servicios y resiliencia.

3. Definir de 3 a 5 paradas durante la caminata para permitir observar y tomar notas.

4. Reunir a los participantes y contar con una opcién de transporte adecuada hacia el sitio.

5. Distribuir el mapa y preguntas clave a los participantes.

6. Caminar con los participantes y otorgar tiempo para la observacion y reflexion.

7. Capturar fotografias de las actividades y el espacio publico.

. Dividir a los participantes en grupos de 5 a 8 personas.

. Asignar temas a cada grupo y dar espacio a discutir preocupaciones y posibles soluciones.
. Abrir una discusidn en la que los grupos presenten sus observaciones.

. Resumir la discusién en |a pizarra con el titulo “problemas y soluciones”

. Solicitar a los participantes proponer una visién y un conjunto de objetivos a cumplir.

. Acordar entre todos los participantes una vision y objetivos en comun.

(o2 I | I S FV I S N

. Asignar una computadora para 2 a 3 participantes.

2. Distribuir la "tabla de comandos” basica.

3. Mostrar a los participantes cémo jugar Minecraft desde un proyector (crear un mundo,
comandos de movimiento WASD, volar, abrir el inventario, destruir y poner bloques, comandos
extra para cambiar el tiempo y el clima dentro del juego)

Tabla 2. Fase de Taller de Co-disefio en Minecraft (Parte 1). Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 30-46).
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FASE 2: TALLER DE CODISENO EN MINECRAFT

ACTIVIDADES TIEMPO PARTICIPANTES MATERIALES PASOS

1. Presentar a los grupos el alcance de la actividad.
2. Ayudar a los participantes a abrir el modelo 3D del sitio y darles tiempo para explorarlo.

9.CO-CREARY Proyector 3. Invitar a los participantes a proponer ideas construyendo dentro del modelo en Minecraft.
DISENAR 4. Revisar a los participantes cada 20 minutos y asegurarse gue no tengan problemas. Si todo
Memorias USB estd bien usa ese tiempo para realizar preguntas que potencien su creatividad.
5.Recordar a los participantes que afiadan elementos mencionados en la sesién de "brainstorm”
Cable HDMI
1. Solicitar a los participantes preparar una presentacién que contenga: lista de elementos a
Ordenadores . o p . "
mostrar, vincular cada elemento con un objetivo y un desafio abordado, diapositivas de
PowerPoint que contengan capturas.
Mouse 2. Recolectar todos los modelos en una USB.
10. PRESENTACIONES 3. Asegurarse que autoridades, tomadores de desiciones y arquitectos asistan a la sesion.
GRUPALES Equipo organizador Cables de 4. Invitar a cada grupo a presentar su propuesta frente a la audiencia.
extension 5. Moderar cualquier pregunta y aclaracién por parte de la audiencia.
Miembros de la 6. Tomar nota mientras los grupos presentan sus ideas.
comunidad Modelo 3D del 7. Documentar las actividades tomando fotografias.
2 a 3 dias sitio en
Expertos Minecraft 1. Presentar la lista de priorizacién de ideas basada en los resultados del taller.
2. Validar cada punto con la comunidad.
Tomadores de Cuadernos y 3. Explicar por qué ciertos elementos no pueden ser implementados debido a limitaciones
11. PRIORIZACION DE decisiones esferos técnicas o financieras y acordar soluciones alternativas.
IDEAS 4. Destacar cualquier componente faltante para garantizar un espacio inclusivo y sostenible
Pizarra (papeleras, banos, iluminacién, rampas, etc).
5. Discutir cuales intervenciones serén a corto, medio y largo plazo en funcidn de las prioridades
Hojas con de la comunidad.
lista de
participantes 1. Resumir los aspectos mas destacados del taller.
2. Solicitar a los participantes que completen la encuesta posterior al taller para monitorear la
Hojas con calidad y resultados del mismo.
12. CIERRE DEL sl Al 3. Invitar a las autoridades a cerrar |a sesién con unas palabras oficiales de clausura.

TALLER ) 4. Explicar el camino a seguir del proyecto e invitar a los participantes a involucrarse en los
evaluacion .
proximos pasos.
5. Entregar el certificado "Block by Block" firmado por autoridad local o entidad organizadora.
6. Tomar una foto grupal.

Tabla 3. Fase de Taller de Co-disefio en Minecraft (Parte 2). Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 30-46).
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FASE 3: IMPLEMENTACION

ACTIVIDADES TIEMPO PARTICIPANTES MATERIALES PASOS

1. Invitar a expertos técnicos, como autoridades locales, arquitectos, urbanistas y lideres
comunitarios con experiencia en arquitectura, planificacion y disefio urbano.

. Compartir una agenda detallada del taller.

. Presentar los resultados del taller Block by Block y las prioridades de la comunidad.

. Discutir la viabilidad técnica y financiera y modificar la propuesta de disefio en consecuencia.

. Discutir el disefio del espacio publico, detalles de construccién y materiales.

. Consolidar los dibujos técnicos con cualquier software digital.

. Elaborar un presupuesto tentativo para la propuesta de disefio.

. Proponer un plan de accién para la implementacién a corto, mediano y largo plazo.

. Preparar un informe del taller Block by Block, incluyendo los resultados del esta fase.

Ordenador
Equipo organizador Proyector
Expertos Papeles

13. FASE DE DISENO De2a3
EXPERTO Semanas

O 0~k WM

1. Invitar a la comunidad y autoridades locales.

2. Preparar una presentacién clara en Power Point que muestre las actividades participativas, los
resultados finales y los préximos pasos hacia la implementacion.

3. Describir la propuesta final de disefio con el apoyo de una visualizacién en 3D, si es posible.

Equipo técnico Ordenador 4. Abrir una discusién y responder cualquier pregunta planteada por el publico.
2 horas Gobierno local Proyector 5. Recopilar sugerencias de la comunidad y acordar cémo mejorar el diserio.
Comunidad Papeles 6. Discutir la cogestion y construccién del espacio y definir el papel de la comunidad en la fase de

implementacién.

7. Explicar los préoximos pasos y recopile la informacién de contacto de las personas interesadas
en participar en el proceso de implementacién.

8. Después de la reunidn, revisa la propuesta final y compértela en plataformas digitales.

14. REUNION DE
VALIDACION

1. Contratar una empresa constructora.
2. Establecer un comité que apoye el proceso de implementacién formado por miembros activos
Equipo técnico de la comunidad y defina tateas y responsabilidades f:on el comité.
Sl baaal 3. Establecer un plan de trabajo claro para la construccién.
15. IMPLEMENTACION De2a6 . 4. Progamar visitas regulares al sitio de construccion para monitorear la calidad de las obras.
Comité de la N. A. . b .
INCLUSIVA meses idad 5. Comunicar el trabajo en curso y el progreso del desarrollo en las redes sociales.
St a 6. Organizar reuniones guincenales con el comité y las autoridades locales para abordar cualquier
Compaiias privadas desafio emergente.
7. Definir con el comité y las autoridades un programa de actividades para el espacio publico.

8. Organiza una ceremonia de apertura del espacio publico.

Tabla 4. Fase de Implementacion (Parte 1). Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 48-54).
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FASE 3: IMPLEMENTACION

ACTIVIDADES TIEMPO PARTICIPANTES MATERIALES
16. MONITOREO Y 1 ol e ol Formulario
EVALUACION 1 semana Expertos

de evaluacion

PASOS

1. Revisar los objetivos establecidos durante el taller Block by Elock y evalta su cumplimiento.

2. Compartir un formulario de evaluacion digital y evalda el proceso de disefio en general.

3. Relinete con el comité para discutir oportunidades de ampliacién.

4. Evalia la calidad del espacio publico después de 1 arfio de su implementacién utilizando la
evaluacion del espacio publico especifico del sitio.

5. Medir el impacto del espacio publico realizando un anélisis comparativo de antes y después de
la implementacidn.

6. Compilar un informe final que destaque los beneficios, desafios y lecciones aprendidas del
proceso de Block by Block.

Tabla 5. Fase de Implementacion (Parte 2). Fuente: Elaboracion y traduccion propia. Adaptado de Mojang y UN-Habitat (2021, pp. 48-54).

La metodologia Block by Block ha sido disefiada para la construccion de
proyectos con un tiempo de aplicacién mayor a un afo, gran cantidad de
mano de obra y recursos econémicos significativos. Su aplicacion requiere
de un equipo altamente capacitado y experimentado en el area de la
construccion, asi como una planificacion detallada y rigurosa para su exitosa
ejecucion.

En el contexto ecuatoriano, la adaptacion y modificacion de la iniciativa
Block by Block cobra especial relevancia al fomentar la inclusion y la
interactividad en los procesos de participacion comunitaria. Con el objetivo
de promover un desarrollo urbano sostenible y democratico, que se adapte a
las necesidades locales, se propone disefiar una metodologia que se ajuste
a las particularidades del entorno en Ecuador.

Dado que se cuenta con recursos econdémicos limitados y un plazo maximo
de tres semanas para la implementacion del anteproyecto, es fundamental
encontrar soluciones eficientes y practicas. La adaptacion de Block by Block
ofrece una oportunidad Unica para involucrar a la comunidad de manera
activa y creativa en la planificaciéon urbana, a través de la utilizacion del
popular videojuego Minecraft.

Resulta fundamental crear una metodologia basada en Block by Block,
ademas de aportar herramientas pertinentes que proporcionen un valor
afnadido y se ajusten a las necesidades y caracteristicas tanto de nuestra
metodologia como del contexto especifico en el que se implementara. Esto
implica realizar una evaluacion de la efectividad de Block by Block tomando
en cuenta las limitaciones temporales, econémicas y de mano de obra que
se consideran 6ptimas para la nueva metodologia.

El objetivo de resumir Block by Block en tablas es condensar la informacion
relevante para su evaluacion en un ejercicio practico. Este ejercicio cumple
con los criterios 6ptimos en términos de tiempo, costo y mano de obra que
se consideran para el posterior disefio de la metodologia. La utilizacion
de tablas para resumir la informacion relevante permite una organizacion
clara y concisa de los diferentes aspectos que se deben considerar de la
metodologia. De esta manera, se facilita la jerarquizacion de fases y la
identificacion de los pasos a seguir.

Mateo Josué Gaon Mogollon - Nathaly Belén Villacis Gonzélez




CAPITULO 02

EVALUACION DE LA METODOLOGIA DE UN CASO
DE ESTUDIO APLICADA A UN EJERICIO PRACTICO




UCUENCA

Capitulo 2: Evaluaciéon De La Metodologia De Un Caso De
Estudio Aplicada A Un Ejericio Practico

2.1 Ejercicio Practico: “Rescatemos El Centro De Guayaquil”

El dia 17 de marzo del 2022, Diario Expreso sent6 las bases del concurso
“Rescate de la avenida Nueve de Octubre y Casco Comercial” con el objetivo
de desarrollar propuestas creativas de intervencion urbana y/o arquitectonica
para mejorar el espacio publico en el centro histoérico y Bulevar 9 de Octubre.
La participacion estaba permitida tanto para profesionales independientes
como grupos de estudiantes y/o profesores de las universidades del Ecuador.

Sotomayor (2022) atribuye un alto valor a la ciudad como un lugar de
convivencia donde se generan interacciones entre los individuos que la
habitan. En ese sentido, Guayaquil tiene dichas interrelaciones las cuales
se encuentran afectadas por diversos factores como la marcada diferencia
de estratos sociales.

El objetivo del concurso parti6 de encontrar soluciones a los problemas
en su area de intervencion. La Av. 9 de Octubre es la mas importante de
la ciudad y se ha convertido en un lugar peligroso donde los conflictos de
drogas y “damas de la noche” perturban el buen vivir de los habitantes.

Previamente se recalco la importancia de la participacion comunitaria de los
habitantes en el disefio del espacio urbano. Es por ello que el ejercicio de
aplicacion de la metodologia “Block by Block” en Guayaquil es fundamental
para generar una propuesta que considere las necesidades y experiencias
de las personas que transitan y viven en el centro historico, asi como evaluar
la efectividad de la misma en el contexto presentado.

Considerandola oportunidad, se crea un grupo de trabajo de la Universidad de
Cuenca que participé en el concurso aplicando parcialmente la metodologia
Block by Block, utilizando Minecraft como medio para transmitir las ideas de
los usuarios a un entorno digital.

Tomando en cuenta que Block by Block se trata de una metodologia que
requiere de gran cantidad de recursos humanos, financieros y de tiempo,

en el ejercicio practico se aplicaran los pasos que se crean oportunos y
fundamentales, se omitiran los que se enfocan a la planificacién proyectual
y se aportara con herramientas que mejoren los procesos de UN-Habitat.

2.2 Evaluaciéon De La Metodologia Block By Block Aplicada Al Ejercicio
Practico “Rescate De La Avenida Nueve De Octubre Y Casco Comercial”

La evaluacién de la metodologia de Block by Block se la realiza mediante
el concurso mencionado anteriormente. Cabe destacar que se trata de un
anteproyecto, porlo que serealizaran adaptaciones de la metodologia original.
En este sentido, se omitiran algunas actividades que no sean necesarias
para el proyecto, y se agregaran otras que se consideren fundamentales
para la elaboracién del mismo. El propdsito principal de estas decisiones es
optimizar los tiempos de ejecucion y minimizar los costos de financiamiento
y mano de obra. Para esto, se adopta un enfoque riguroso y meticuloso, que
garantice la eficiencia y la eficacia del proyecto en su conjunto.

En primer lugar, se elabora un borrador metodolégico basado en la
metodologia de Block by Block. Una vez concluida esta etapa, se pone
en marcha la metodologia piloto, a fin de detectar posibles debilidades y
realizar ajustes pertinentes. Durante esta fase, se toma nota de todas las
observaciones y resultados obtenidos para su posterior analisis. Finalmente,
se elaboran tablas de evaluacion con respecto a 3 criterios fundamentales:
el tiempo empleado en cada actividad, los participantes involucrados y los
materiales utilizados. Dichas tablas permitiran una mejor comprension de
los procesos y la medicion de los resultados obtenidos.

Con el objetivo de comprender de manera mas precisa el proceso de disefio
de la metodologia, Se muestra un diagrama que representa de forma clara
el procedimiento a seguir [Figura 10]. En primer lugar, se lleva a cabo una
evaluacion minuciosa de Block by Block en relacion con el caso de Guayaquil
[Tablas 6-9]. Posteriormente, las conclusiones obtenidas de esta evaluacion
serviran como fundamento para el disefio de nuestra propia metodologia.
Finalmente, se aplicara esta metodologia desarrollada a un ejercicio
de espacios verdes y se concluird con la produccion arquitecténica y la
evaluacion de la efectividad de la metodologia en funcién de los resultados
y la opinién de los participantes.
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i o Iv 11

METODOLOGIA
BLOCK BY BLOCK

®

EJERCICIO ACADEMICO “

RESCATEMOS EL CENTRO
DE GUAYAQUIL”

EVALUACION

Se aplicard la metodologia
"Block by Block" al ejercicio
académico con el objetivo
de evaluar su efectividad en
relacion al contexto. Esta
evaluacion se llevara a cabo
mediante una comparacion
de los pardmetros
propuestos por UN-Habitat
y los empleados en el "Caso
Guayaquil". Finalmente, se
expondran  observaciones
gue serviran como guia para
el siguiente paso.

jovenes en

(—| participacion

enfocados

urbano-arquitecténico

RESULTADOS DE
LA METODOLOGIA

Para cumplir con uno de los
objetivos de la investigacion,
se determinara
tecnologias ludicas digitales
aportan a la inclusién de
procesos de

comunitaria —>

si las

disefio

DLSENO
METODOLOGICO

El proceso de disefio
metodolégico toma como
base la experiencia
adquirida en el ejercicio
académico “Rescatemos el
centro de Guayaquill’, para
proponer un disefio en funcién
de los parametros de tiempo,
participantes y materiales que
previamente fueron definidos
para el contexto.

S ®
TRADUCCION A
PRODUCCION
ARQUITECTONICA

® /

APLICACION DE LA
METODOLOGIA

L
TABLA COMPARATIVA:
BLOCK BY BLOCK
Y CASO GUAYAQUIL
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@
OBSERVACIONES CON
RESPECTO A LA EFECTIVIDAD
DE CADA FASE

CONCLUSIONES

Después de llevar a cabo el
proceso de evaluacion, se
determina el nivel de
eficacia de cada fase en
relacion con los factores de
tiempo, participantes vy
materiales. Con base en esta
evaluaciéon, se establecen
pautas que definan el
proceso de disefio
metodolégico.
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FASE 1: PLANIFICACION

N p .
W, No se realizé Se realizé

Se realizé parcialmente Se realizé + propuesta

Tiempo Participantes Materiales Caso Guayadquil
Actividades Block by Caso Block by Caso Block by Caso Observaciones
block Guayaquil block Guayaquil block Guayaquil
/r ~a Ve -\.\ /t \\ f/ \\ ,, \\ /t -s.\ /.r \\ {f _“\\
/ 3 \ Equi f \ f . o
! GHRE R | El sitio se da a conocer por parte de Diario El
I organizador | | I .
| EaLi I Equi b . | Expreso de Guayaquil como un concurso para
i uipo I uipo ocumentos | -
[ 1. SELECCION DE SITIO 2 semanas N. A. el I qup j N. A. I disefar y transformar el centro urbano de la
I técnico | organizador de titulo | ) ) .
! cobenoy | | ciudad. Se ejecuta el proceso en un sitio
! Yo | ! preestablecido.
\ VAR 7\ / \ VAN /
\"\- - \"\-. f" \‘- - \“- ", \‘- - \‘- ______ f’ ______ 4 \‘-‘ I"
P ™~ ~ ~N ~N ~, Ve Sy > - _"\\
! k. \ f / f f ) X »
i ) ! I No se requiere de inversion de recursos
I . De 2 Equ‘lpo | ) | financieros adicionales para llevar a cabo las
I 2. PLANIFICACION organizador ||  Equipo Plan de | . L. . .
[ semanas a | N. A. - I B N. A. I actividades. Se utilizan herramientas gratuitas
I FINANCIERA mes Gobierno : organizador presupuesto I )
| Yo i | v la presencia de expertos durante el proceso
| | | no resulta necesaria para el caso.
\\\ ~ \\\ J \\‘ 4 \\__ 7 \\_ A P N S b - S
Equino Se documenta el espacio publico a disenar y se
org?niz‘:ldor Licencias de desarrolla el modelado 3D en Minecraft. No se
A . Minecraft . . roporciona equipo para el taller. Los participantes
3. PRERREQUISITOS Equipo Equipo Licencias de [T Qe i p P P
- 2 semanas 1semana ] . Computador . llevan a cabo la actividad desde sus ordenadores y
TECNICOS técnico organizador Minecraft . ) )
Gobierno as + mouse se conectan a un servidor comun que contiene el
local Conexion wifi modelo 3D. Asimismo, tienen la posibilidad de
interactuar entre ellos.
Se establecen grupos de actuacion. El pdblico objetivo
seleccionado es de 20 participantes.
Video La organizacion de los grupos de trabajo se lleva a cabo de
5 Equipo Equipo 8 e i i i
4. REQUERIMENTOS R SEERe 2 dias q . P q . p EaeTESInT explicativo manera virtual n'.wedlante 'hoa.tsapp. Se enviaa los
OPERATIVOS organizador organizador Whatsapp participantes un video explicativo de los objetivos del

Tabla 6. Diagndstico de la Fase 1 con respecto al caso Guayaquil. Fuente: Elaboracion propia.

proyecto, los pasos del proceso a realizarse, y los
programas gue deben descargar en sus ordenadores.
Se presenta horario para actividades de diserio.
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* La seleccion de sitio en Block by Block considera un amplio analisis de
comunidades afectadas y que necesiten una intervencién urbana. Para
el contexto y los objetivos de la metodologia a disefiar se considera
tener preestablecido algunos potenciales sitios de intervencion previo a
la aplicacion de la misma.

* La planificacion financiera propuesta por UN-Habitat implica una
programacion a nivel de proyecto. Para nuestra competencia, no es
necesaria una planificacion financiera tan profunda, basta con definir los
gastos necesarios para la aplicacion de la metodologia.

* En el contexto ecuatoriano, los prerrequisitos técnicos necesarios son
los mismos que Block by Block define. Sin embargo, no se requiere
de profesionales para la elaboracion del modelado 3D, pues existen
herramientas de facil uso como Voxelizadores en linea, que permiten
exportar un modelo preestablecido a la plataforma Minecraft.

=

L T ————r— - o x

= o a0Q :

Q| @aux|pmax 9cc x| fQowx|Eenx|+

» Se aportan herramientas que permiten una mayor interactividad tales
como servidores en linea y plataformas de comunicacion. A fin de
optimizar el tiempo de planificacién, se considera necesario reducirlo a
un plazo de 11 dias.

€ 3 € & googlecomecmap B-21SETITOENI. @ &

 La creacion de un cronograma en funcién de la disponibilidad de
los participantes es fundamental, sea cual sea el contexto. Para un
anteproyecto consideramos poco necesaria la intervencion de un gran
numero de participantes, por lo que se reduce equipos de trabajo de 10
a 20 personas.

AGRWEd) e

i
wopn

Mateo Josué Gaon Mogollon - Nathaly Belén Villacis Gonzélez



UCUENCA

FASE 2: TALLER DE CODISENO EN MINECRAFT Oz

Se realizd parcialmente Se realizé + propuesta
Tiempo Participantes Materiales Caso Guayaquil
Fan Block by Caso Block by Caso Block by Caso B
Actividades block Guayaquil block Guayaquil block Guayagquil Observaciones
Equipo Proyector Video explicativo
organizador Ogﬁ;“ﬂd‘:ﬂs Encuestas Se inicia con una lluvia de ideas. Los participantes
i ables de i . . e
: Equipo extensicn IR deben llenar un formulario de andlisis de sitio v
z Miembros de la organizador Modelo 3D Discord )
5. SESION DE . . comunidad Ordenadores de aspectos a mejorar.
Cuad
20 minutos 10 minutos N e uadernos h . . . . -
APERTURA bt Pizarra participantes Se realiza una reunién virtual mediante Discord para
Expertos Universidad de Hojas con lista de Servidor con la iniciacién de | tividad de diseft
e ; las Artes e modelo 3D dal a iniciacion de la actividad de disefio.
ormachresica Hojas con tablas sitio en No se realizan actividades con autoridades locales.
decisiones de evaluacién Minecraft
-~ ~ - ~, o ~, ~ ~ -~ ~, - ~, -~ ~ - T,
4 ™, e - T d . . .
{ \W4 AV \\1 / Equipo \\1 / N i Ofg‘;‘ﬂ":gﬁ:;g \I FNIdED exp'ltcatWO\‘l 4 No se realiza una caminata exploratoria. Los ‘\I
I | i I ncuestas .. F—
! L I x S E) || Equipo | Cablesde I e | I participantes cuentan con un conocimiento |
I | | 1h I || Miembros de | | organizador || &ension || piscord || exhaustivo del espacio a intervenir debido a que |
I SRR ' ore | N.A | ksl [ | Cuadernos | | Ordenadoresde | | ogiden en 6l Se puede inferir que su familiaridad |
| EXPLORATORIA || 16 minutos || : | || Miembrosde || “EENR || participantes | | . Sep qu |
! i | || Expertos || la Universidad | Hojas conlistade | | Servidorcon | | conla zona les otorga una ventaja en cuantoala |
l } } I J I Terealkies 6 J } de las Artes = Hp_srtlcipa?tgls i } modelo 3D del i } identificacién de aspectos relevantes para la E
;7\ \ | decisiones \ ojas can taoias | | sitio en \ . o .
\_ AN AN ya AN J \\de evaluacion / \ Minecraft J \_ intervencidn en cuestién. J
7 —— -~ -~ -
I.r’ -‘\\ {// N\ r//’ _‘\\\ .'/ . Equipo \\\ Ir.f" N !// Proyector \\\ ,"\l”ideo explicati\;g\\ /l \\\
1 :
i ! | 2 | (1 Orenadores (M encutes | | |
‘ Equipo o virtuales |
\ : I quip | | I . .
I } | | Ll Miembros de | | organizador { Mefdee”lz"ég i piscord | | Se omite este paso dado gue previamente se llevé a I
I 7. ESTABLECER UNA T 1h | NA | | lacomunidad | | | o | [Fordenadoresdel | b . de | blematica del !
I = I ora I - I | | Miembros de uademos | | h | | cabounaencuesta acerca de la problematica del |
I VISION COMPARTIDA Pl i W 1 LR | Pizarra | | participantes | : : . i
I L i || Expertos || la Universidad IHojas conlistade | | Servidorcon || lugarylas alternativas viables para su solucién. |
I | I I } I Teriealres 65 I I de las Artes | participantes I } modelo 3D del I | :
\ /1 1 1 Cecisiones I iojasicontablashy | sitio en 4 ]
hN AN /I AN ,/, N 4 N /’ \\de evaluacian ," \\ Minecraft /’ N J
- - ~ — = - - SN _inecratt P -
. Proyector Vid licati
qu..!lpo Ordenadores ! EO = ::a e
organizador _ Cables de neuestas
. Equipo extension PIRTEIE Se proporcionan instrucciones y sugerencias para
Miembros de la organizador Modelo 3D Discord =
8. APRENDIENDO 4 horas 6) il (e comunidad . Cuadernos Ordenadores de  aquellas personas que no estéan familiarizadas con el
MINECRAFT 5 minutos Miembros de la Pizarra paralpanies uso de Minecraft. Se da a conocer comandos para
Expertos Universidad de Hojas con lista de Servidor con - .
las Artes participantes modelo 3D del facilitar el proceso de disefio.
To(;‘nag]c_zres de Hojas con tablas sitio en
ecisiones de evaluacién Minecraft

Tabla 7. Diagndstico de la Fase 2 con respecto al caso Guayaquil (Parte 1). Fuente: Elaboracion propia.
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FASE 2: TALLER DE CODISENO EN MINECRAFT

O No se realizé

Se realizo

Se realizd parcialmente

Caso Guayaquil

Observaciones

Se llevan a cabo todas las actividades descritas en la

metodologia Block by Block. Ademds, se incluye la
creacion de material visual, como videos y capturas
de pantalla, que documentan el proceso.

Los participantes exponen los elementos de su propuesta,
acompanados de un objetivo y el desafic abordado. No obstante,
resulta innecesario el empleo de una presentacién en Power Point

debido a que se realiza en tiempo real a mediante llamada por Discord

7

Tiempo Participantes Materiales
P Block b Caso Block b Caso Block b Caso
Actividades black & : e : u :
oc uayaquil block Guayaquil block Guayaquil
: Proyector Video explicativo
Equipo P
L Ord d
organizador e E"_'C'-'E‘St“
Equipo v virtuales
5 horas Miembros de la organizador ﬁl);t;;z'%% Discord
Y comunidad Ordenadores de
- . Cuadernos
9. CO-CREAR Y DISENAR 15 minutos 6 horas Miembros de la taderm: partloipantes
Expertos Universidad de Hajas con lista de Servidor can
las Artes participantes modelo 3D del
TOdﬂ;i%?{;ﬁzge Hojas con tablas sitio en
de evaluacidn Minecraft
5 Proyector Video explicativo
Equipo Ordenadores Encuepstas
organizador Equipo Cableatie e
. . extension .
Miembros de la organizador Modelo 3D Discord
10. PRESENTACIONES - comunidad Ordenadores d
Thora 30 minutos un ! Cuadermos Snesores 5e
GRUPALES Miembros de la Pizarra participantes
Expertos Unlrerildad de Hojas con lista de Sarvidor con
T & 4 as Artes participantes modelo 3D del
Odnégis?;ﬁZS e Hojas con tablas sitio en
de evaluacion Minecraft
f/ / \\\ Vi \\\ v Equino R Vi \\\ !,/’ Proyector \\\ ‘\ﬁdeo expll’cati\'r\n\\
| |J‘ Org;‘niz%dgr | Ordenadores ( Encuestas |
I ! Equipo } GilE virtuales
| : + extension B
< | | Miembros de organizador | | Discord
11. PRIORIZACION DE 1 e NA I'l' la comunidad ) } E?:i?ﬂi Ordenadores de
IDEAS o I I Miembros de | | Blaa participantes
|| Expertos IadUTwe‘&mdad } Hoias con lista de Servidor con
I I TemrekEn el DU | participantes modelo 3D del
| (Qpe ooy | Hojas con tablas sitio en
M o / \\ /f \, 18l /r‘ \\ ’,f \\ de evaluacién ‘,J’ \\ Minecraft ’,-’
-~ - ~. - - - - . - . -
/’ // \\\ // \\\ // Equino A // \\‘ //’ Proyector ™\ ‘\;dec explicati\‘r\n\\
] lf o ;"F;do | Ordenadores f Encuestas
I | rganiz r Equipo } Cablesice virtuales
| I Miembros de organizador } hﬁ);t;;:so'%r[‘) Discord
12. CIERRE DEL TALLER 10 minutos NA || lacomunidad i resde || Cusdemos || Ordenadoresde
1 d i articipantes
|| Expertos la_Universidad | |, . "8 P
I de las Artes | | Holas con lista de
| | Tomadores de | participantes modelo 3D del
JJ decisiones ‘\ Hojas con tablas sitio en
\ VAN \, /N /% deevaluacién / \ i !
~— e PN N _ . A o SN Minecraft /"

Tabla 8. Diagndstico de la Fase 2 con respecto al caso Guayaquil (Parte 2). Fuente: Elaboracion propia.

|
A

hS

dentro del servidor.
Se toma nota y capturas de las ideas propuestas.
No resulta imprescindible |a recoleccidn de los modelos 3D, debido a
que los mismos se encuentran almacenados en el servidor.

- ~,

Se omite esta actividad, pues a nivel de
anteproyecta las limitaciones financieras son
irrelevantes. Sin embargo, la validaciéon de la
comunidad es relevante.

Se omite esta actividad por cuestiones de tiempo y
de logistica.

~. —

Se realizé + propuesta
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2.1.2 Conclusiones De La Fase 2

 Las actividades exploratorias por parte de los participantes, se han
omitido debido al conocimiento que cuentan del espacio a interveniry no
se requiere de las actividades en cuestion. En consecuencia, se reduce
significativamente el tiempo de ejecucion en el taller de co-disefio. Esto
implica que para el disefio de la metodologia se debe tomar en cuenta
un publico que conozca el sitio de intervencion de antemano.

» Se recolectan los diferentes puntos de vista de los participantes en
cuanto a la problematica del lugar que se va a intervenir, asi como las
alternativas viables. Este proceso se lleva a cabo mediante un formulario
virtual, con el fin de optimizar el tiempo y facilitar la organizacion y
tabulacion de los resultados obtenidos.

« Dado que Minecraft es una plataforma intuitiva y facil de usar, su
ensefianza es rapida. Antes de iniciar con la construccion de propuestas, Figura 13. Construccién del contexto de la Av. 9 de Octubre en Minecraft
se puede prescindir de esta fase de ensefianza si se determina que Fuente: Elaboracion propia.
todos los participantes ya poseen conocimientos previos en el manejo
de dicha plataforma. Para ello, se lleva a cabo una encuesta rapida
con el fin de identificar a los participantes que ya estan familiarizados
con la herramienta. Adicionalmente, se proporcionan plugins dentro
de la plataforma Minecraft, tales como WorldEdit, que permiten la
edicion del mundo virtual mediante comandos, lo que facilita el proceso
de construccion y modificacion del entorno en el que se desarrolla la
actividad.

 Durante la construccion de propuestas en el entorno virtual, los
participantes interactuan entre si para llevar a cabo la actividad. En primer
lugar, se proporciona un tiempo para que los participantes exploren el
lugar en el que desarrollaran la actividad. Posteriormente, se dividen en
grupos y se les da a conocer el area especifica que deberan intervenir.
Con el fin de fomentar la comunicacion y el trabajo colaborativo entre los
miembros del grupo, se les otorgara un canal de Discord exclusivo para
cada equipo de trabajo.

[]&e
«  Simultaneamente a la actividad de construccion de propuestas, se lleva Figura 14. Contexto de Av. 9 de Octubre en Minecraft.
a cabo la documentacion del proceso mediante videos y capturas de Fuente: Elaboracion propia.
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pantalla. Esto, con la finalidad de tener un registro visual detallado de
la actividad y del progreso que se vaya realizando, lo que resultara util
para futuros analisis y evaluaciones.

* Para la retroalimentacién de propuestas una vez finalizada la etapa de
construccion, se realiza un conversatorio mediante Discord dentro del
servidor de Minecraft. De esta forma, se puede interactuar en conjunto
a tiempo real sin la necesidad de recolectar modelos 3D debido a que
todos estan conectados en un mismo mundo virtual. De esta manera,
se logra una interaccion en tiempo real entre los participantes sin la
necesidad de recolectar modelos 3D, ya que todos estan conectados
en un mismo mundo virtual. Se obtiene una visién compartida de la
propuesta en la que trabajan conjuntamente y se reducen los tiempos
para la actividad.

B LTINS

» Las ultimas actividades se omiten ya que no son necesarias para este Z _//II ¥ ’ halal ‘\‘\\ RS
estudio, dado que se llega a un nivel de anteproyecto en el que no Figura 15. Visualizacién de Av. 9 de Octubre en Minecraft, estado actual.

es necesario explicar a las autoridades locales. Esto conlleva a una Fuente: Elaboracion propia.

reduccion significativa en los gastos econémicos y en el tiempo de

ejecucion de la actividad.

+ Es importante mencionar que si bien el taller fue realizado mediante la
plataforma Discord por cuestiones de logistica, la metodologia a disefiar
se enfocara en un ejercicio presencial, pues consideramos que es lo
mas optimo en procesos de esta indole.

Figura 16. Visualizacion de Av. 9 de Octubre en Minecraft, intervencion.
Fuente: Elaboracion propia.
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FASE 3: IMPLEMENTACION

O No se realizé

Se realizd parcialmente

Se realizo

Se realizé + propuesta

Tiempo Participantes Materiales Caso Guayaquil
P Block by Caso Block by Caso Block by Caso B
Actividades block Guayagquil block Guayaquil block Guayaquil Observaciones
Boceteros -
- Equi Estudiant Ordenad La complejidad de esta etapa es
13. FASE DE DISENO De2a3 quipo studlantes - Ordenador ) 4o nador . e oD i
2 semans organizador de Proyector considerablemente minimizada al tratarse de
EXPERTO Semanas . Programas ; . )
Expertos arquitectura Papeles de disefo una intervencién a nivel de anteproyecto.
/f '\\ / ‘\\ ,f "\\ // ‘\\ /f ‘\\ -~ ~, ’/
|’ ¥ , .’ ¥ ‘. (
I 11 Equipo | 11 I |
2 I H técnico | H Ordenador | i
14. REUNION DE | il . I i i I Por motivos de gestion de tiempo, se omite
VALIDACION ! 2 horas | I N.A. Gobierno I N.A. Il Proyector | N.A. I
| i local i || Papeles | | esta etapa.
I i I Comunidad : I I I |
I I \ )i ] L
\\‘__ // . - // \\‘_ // \\\ /’ \\‘__ /'f — e e - S
iy // \\ /f-__ \\ /r ~ /I \\ // \\ - ~, o~
/ \ { \ £ Equipo { ¥ \ {
| ! técnico : ' : }
) ; \ . .
15. IMPLEMENTACION i De2a6 | i A %’:r":'t';odff:' i A I i A i A | El caso Guayaquil es a nivel de anteproyecto,
| A LA | Al I A K
INCLUSIVA | meses || comunidad | | ¥ : i por lo que se omite esta etapa.
}L ! i Corﬁpaﬁfas i } :l ! !
\ /’ \ AN privadas g\ /;‘ . / ~ ‘\‘_
Equipo Se analiza el cumplimiento de objetivos a nivel
16. MONITOREO Y 1semana N.A organizador N.A N. A N.A de anteproyecto, mas no a nivel de
EVALUACION o g o N o proyecto, mas
Expertos implementacion.

Tabla 9. Diagndstico de la Fase 3 con respecto al caso Guayaquil. Fuente: Elaboracion propia.
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2.1.3 Conclusiones De La Fase 3

» Dentro de la fase de disefio, al tratarse de un anteproyecto se generaran
planos e infografias que evidencien un disefio basado en las ideas
comunes de los grupos participantes. Se aporta con la creacion de
infografias axonométricas para demostrar la potencia de representacion
arquitectonica que posee Minecraft.

« Si bien en el ejercicio practico se omite esta etapa, consideramos
necesaria la aprobacion del proyecto por parte de la comunidad, de esta
manera se podra determinar, en parte, si la metodologia logra proyectar
un espacio de calidad.

* Laimplementacion inclusiva no se considera como un punto relevante a
tomar en cuenta para el disefio de la metodologia, pues un anteproyecto
no necesariamente sera construido.

* A nivel de anteproyecto, es necesario evaluar si los objetivos de la
metodologia se cumplieron, esto a través de encuestas hacia los
participantes. Un monitoreo solo es necesario en caso de que el proyecto
llegase a construirse.

La metodologia a plantear, considera a Minecraft como una potente
herramienta para la participacion comunitaria, pero también para la
representacion esquematica de infografias arquitectonicas, como los
resultados del caso Guayaquil lo evidencian [Figuras 17-21].

La evaluacion de la metodologia Block by Block en el contexto especifico
de Ecuador, cuyo marco temporal, disponibilidad de mano de obra y
presupuesto asignado es notablemente menor, ha permitido constatar las
fases esenciales, prescindibles y adaptables para optimizar la metodologia
de UN-Habitat, ademas de evaluar las oportunidades para enriquecerla con
herramientas interactivas y mejorar su eficacia en el contexto local. Este
estudio contribuye a la adaptacion y mejora de la metodologia Block by
Block en el contexto que compete y puede ser de gran relevancia para el
desarrollo de futuras iniciativas de planificacion urbana participativa en el
pais.
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Figura 17. Axonometria en Minecraft de Av. 9 de Octubre, Intervencién 1.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 18. Axonometria en Minecraft de Av. 9 de Octubre, Intervencion 2. Figura 20. Axonometria en Minecraft de Av. 9 de Octubre, Intervencion 4.
Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Axonometria en Minecraft de Av. 9 de Octubre, Intervencién 3. Figura 21. Axonometria en Minecraft de Av. 9 de Octubre, Intervencién 5.
Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo 3: Diseio De Una Metodologia De Participacion
Comunitaria Con El Uso De Minecraft

3.1 BlockVisions

BlockVisions es una iniciativa de elaboracion propia que tiene como objetivo
fomentar la participacion comunitaria de jovenes en procesos de disefio de
espacio publico mediante el uso de Minecraft como herramienta Iudica. La
metodologia utilizada busca no solo brindar un enfoque interactivo y atractivo
para los jovenes, sino también apoyar a los profesionales con procesos que
faciliten la transmision de ideas y la comunicacion visual entre ellos y las
partes interesadas.

Esta iniciativa reconoce la importancia de la participaciéon comunitaria en la
toma de decisiones sobre el uso y disefio del espacio publico, asi como en
la necesidad de herramientas que permitan una comunicacion efectiva entre
los distintos actores involucrados. Al utilizar Minecraft como una herramienta
ludica, se busca involucrar a los jévenes de una manera mas accesible y
atractiva, fomentando la participacion activa en la toma de decisiones sobre
el disefio de su entorno.

BlockVisions busca integrar tanto la perspectiva de los jovenes como la
de los profesionales, logrando una comunicacion efectiva y colaboracion
fructifera en el proceso de disefio. Al involucrar a los jovenes, se espera
lograr una mayor comprension y compromiso con el disefio final, lo que
puede resultar en una mayor aceptacion y uso del espacio publico por parte
de la comunidad.

BLOCKVISIONS

Figura 22. Logotipo de Blockvisions.
Fuente: Elaboracion propia.
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THE BLOCKVISIONS MANUAL

GUIA PARA APLICAR LA METODOLOGIA
BLOCKVISIONS EN CUALQUIER SITIO
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Actividad 1 | SELECCION DE SITIO

Preseleccionar y seleccionar dos o tres sitios potenciales.

Asegurar que los sitios seleccionados sean lugares con una planeacion
urbana insuficiente, que requiera de una intervencion.

Tener en cuenta que el sitio debe contar con una comunidad que se
encuentre familiarizada y habite el lugar.

Recopilar informacion relevante del sitio a intervenir.

(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

2 Dias Equipo organizador Cémara

Papel y lapiz

Recomendaciones:

Asegurar que la ubicacion del sitio y los puntos de entrada permitan un
acceso fisico seguro al sitio.

Seleccionar sitios desafiantes, es decir, lugares que carecen de
seguridad, espacios de permanencia, accesibilidad, segregacién social,

entre otros.
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Actividad 2 | PRERREQUISITOS TECNICOS

=]

&l

Recolectar informacion y recopilar fotografias del sitio.

Obtener orealizar el modelo 3D del sitio en cualquier formato, voxelizarlo
a formato .schematic. (Ver anexo A)

Instalar “Litematica Mod” para la versién correspondiente.
(Ver anexo B)

Importar el modelado 3D a Minecraft y detallar el contexto inmediato.

Asegurar los ordenadores y equipo relevante para el taller.

Instalar el software de Minecraft en cada ordenador y revisar su correcto
funcionamiento. Adicionalmente, se instalan los mods necesarios para
mejorar la visualizacion y documentar el proceso. (Ver anexo B)

Crear un servidor de Minecraft en linea y cargar el entorno previamente
modelado. Se obtiene una direccion IP comun para el ingreso de los
participantes al mundo. (Ver anexo C)

(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

1 Semana Equipo organizador Licencas de Minecraft

Ordenadores
Internet

Instalar los plugins necesarios para agilizar los procesos de construccion
y restringir funciones prescindibles para el caso.

(Ver anexo D)

Recomendaciones:

» Verificar el correcto funcionamiento del servidor y sus respectivos
comandos.

« EIl servidor posee un registro llamado “Whitelist” que enumera los
jugadores autorizados, y cualquier intento de conexién por parte de un
jugador cuyo nombre no se encuentra en dicha lista es bloqueado.

« Silaescaladel proyecto es considerablemente pequefia, se puede omitir
la instalacién de los plugins para agilizar los procesos de construccion.

Anexos:

*  Anexo A: Tutorial: ; Como voxelizar un modelo 3D?

e Anexo B: Tutorial: Instalar Mods complementarios

*  Anexo C: Tutorial: Creacion de servidor con Athernos

*  Anexo D: Tutorial: Instalacion de plugins en servidor Athernos
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(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

2 Dias Equipo organizador Video Explicativo

Whatsapp

Actividad 3 | DIRECTRICES OPERACIONALES

u| Establecer los grupos de actuacion. La extensién del publico objetivo Recomendaciones:
sera de 10 participantes.

L, L o * Los participantes tienen pleno conocimiento del espacio a intervenir.
y) Crear un canal de comunicacién en una aplicaciéon de mensajeria

instantanea como Whatsapp con el propésito de informar a los * Prever que cada participante cuente con un ordenador para la ejecucién

participantes acerca de las disposiciones del proyecto en cuestion. o
del taller de codisefio.

2} Elaborar y difundir a los participantes un video explicativo con los Anexos:
objetivos del proyecto y los respectivos pasos para llevar a cabo el
procedimiento. (Ver anexo E) *  Anexo E: Video explicativo: BlockVisions

/Ay Coordinar un horario disponible para la ejecucion del taller de codisefio
y asegurar la disponibilidad de todos los participantes.
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(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

2-3 Dias Equipo organizador Ordenadores | Proyector

Miembros de la comunidad Hojas de encuesta
Internet

Actividad 4 | INTRODUCCION AL TALLER

s Realizar una presentacién del equipo organizador y del proyecto a Recomendaciones:
elaborar.

* Llevar un registro diario de la asistencia de los participantes.
Recordar la agenda general del taller y las actividades a realizar. g P P

* Mantenerse receptivo a cualquier consulta que los participantes puedan
tener, brindando asistencia y apoyo en todo momento.
e}| Elaborar una encuesta con el fin de obtener una lluvia de ideas sobre
el sitio y los aspectos a mejorar. Ademas, se realiza una consulta « Interactuar con los participantes para fomentar el didlogo y la
para determinar quienes poseen conocimientos sobre el manejo de comunicacién horizontal.
Minecraft, con el propésito de establecer grupos preferenciales para
brindar asistencia a aquellos que no estén familiarizados con su
funcionamiento. (Ver anexo F)
Anexos:

* Anexo F: Encuesta de inscripcién
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(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

2-3 Dias Equipo organizador Ordenadores | Proyector

Miembros de la comunidad Hoja de comandos

Actividad 5 | APRENDIZAJE DE MINECRAFT

Asignar un ordenador a cada participante. Recomendaciones:

p . (3 rapid bre el o de Mi f desd » Dar el tiempo suficiente a los participantes para que puedan practicar y
yJ| Proporcionar una guia rapida sobre el manejo de Minecraft desde un familiarizarse con el entorno.

proyector.

» \Verificar que los participantes entienden y manejan los diferentes
Proporcionar una lista de comandos utiles (en caso de utilizar el plugin comandos.
World Edit) para agilizar los procesos de construccion.

(Ver anexo G)

Anexos:

*  Anexo G: Hoja de comandos utiles
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Actividad 6 | CO-CREACION Y DISENO

Presentar el alcance de la actividad a los participantes.

Invitar a los participantes a realizar dibujos (bocetos) rapidos y sencillos
que representen la intencion de su intervencién en el espacio publico.
(Ver anexo H)

Ayudar a los participantes a ingresar al servidor de Minecraft, y darles
tiempo para explorar el modelo.

28 Revisar a los participantes cada 20 minutos y asegurarse de que
no existan inconvenientes. De no haberlos realizar preguntas que
potencien su creatividad.

Recopilar fotografias de todo el proceso.

() Tiempo: X Participantes: (> Materiales:

Equipo organizador Ordenadores | Proyector

Miembros de la comunidad Internet | Camara
Hoja de dibujo | Lapices

Recomendaciones:

« Documentar el proceso mediante capturas de pantalla, fotografias y
videos.

 En caso de que los participantes presenten dudas en relacion a sus
disefos, es recomendable evitar ofrecer respuestas directas y en su
lugar, se sugiere formular preguntas orientadas a conocer su percepcion
en cuanto a los elementos que estan incorporando, sus respectivos usos
y el grado de utilidad que puedan tener en la practica.

Anexos:

*  Anexo H: Plantilla para bocetar
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Actividad 7 | BLOCK DE PRESENTACIONES GRUPALES

a8 Solicitar a los participantes preparar capturas de pantalla de sus
intervenciones y enviarlas a un miembro del equipo organizador por
Whatsapp.

En un tiempo maximo de dos minutos, invitar a un participante de cada
equipo a exponer sus ideas acerca de la intervencion realizada.

Tomar nota de cada presentacion.

Recopilar fotografias de todo el proceso.

(® Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

2-3 Dias Equipo organizador Ordenadores | Proyector

Miembros de la comunidad Pizarra | Whatsapp
Internet | Camara

Recomendaciones:

* Resumir los puntos mas importantes de las propuestas al finalizar la
presentacion de cada grupo para mantener un alto nivel de atencion.

»  Controlar el tiempo con ayuda de un cronémetro.sus respectivos usos y
el grado de utilidad que puedan tener en la practica.
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Actividad 8 | FASE DE DISENO Y VISION

Reunir al equipo organizador y/o a los profesionales arquitectos.
Presentar los resultados del taller BlockVisions

2} Considerar criterios basicos de viabilidad técnica y financiera, para
asegurar una posible construccién del proyecto de ser el caso.

Realizar infografias axonométricas de la propuesta en un software de
modelado y renderizado arquitectonico. (Ver anexo /)

B Disefio técnico a partir de la interpretacion de los resultados del taller.
n Consolidar dibujos técnicos en cualquier software arquitecténico.

Preparar un informe del taller, detallando los resultados obtenidos.

() Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

A criterio Equipo organizador Ordenadores | Proyector

Profesionales Esferos | Pizarra
Software arquitecténico

Recomendaciones:

Documentar el proceso mediante capturas de pantalla, fotografias y
videos.

En caso de que los participantes presenten dudas en relacién a sus
disenos, es recomendable evitar ofrecer respuestas directas y en su
lugar, se sugiere formular preguntas orientadas a conocer su percepcion
en cuanto a los elementos que estan incorporando, sus respectivos usos
y el grado de utilidad que puedan tener en la practica.

Anexos:

Anexo I: Video explicativo: exportacion de modelo 3D desde Minecraft.
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(M Tiempo: 2 Participantes: (> Materiales:

PACEBIES 0 O zador Ordenadores | Proyector

a comunidad Esferos | Pizarra

Actividad 9 | EVALUACION

4 Analizar los resultados del taller y compararlos con los objetivos
establecidos durante el mismo.

Anadir esta informacion a las conclusiones del informe final del taller.
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Los anexos en el proceso de la metodologia BlockVisions representan un componente fundamental que
complementa y apoya el proceso de aplicacién. En esta seccién, se incluye una variedad de materiales de

apoyo cuidadosamente seleccionados, como enlaces a videos explicativos, ejemplos ilustrativos, herramientas y
plantillas relevantes, etc.

¢ Anexo A | Voxelizar Modelo 3D

El proceso de voxelizacion consiste en transformar un modelo 3D a una
representacion compuesta de elementos cubicos tridimensionales, de esta
manera se podra importar dicho modelo a Minecraft.

Voxelizar modelo 3D del sitio a formato “.schematic”
(https.//youtu.be/qooXyq7/nQ9Q) Elaboracion propia

Video complementario | Tutorial Litematica Mod
(https.//youtu.be/ApFkqk3CItU) Crédito: SaminUP

¢ Anexo B | Instalacién De Mods (Complementos)

Un mod se trata de un software creado por terceros que complementa
y afade funciones a Minecraft, mejorando las que tiene por defecto y
agregando nuevas.

Descarga e instalacién de mods necesarios
(https.//youtu.be/ OSd90gDHZ4) Elaboracion propia

Video complementario | Tutorial Replay Mod
(https://youtu.be/HpOn-iNV_L]) Crédito: JonaGO
¢ Anexo C | Creacion Del Servidor

El servidor permitira que varios jugadores entren a un mundo de manera
simultdnea y creen de manera interactiva, pues los cambios de los otros
jugadores se mostraran en tiempo real.

Creacién de servidor
(https.//youtu.be/aoE4_CHqG5c) Elaboracion propia

Video complementario | Encontrar carpeta del mundo
(https.//youtu.be/clrc6L hBx2M) Crédito: MayBall099

¢ Anexo D | Instalacion De Plugins

Los plugins, a diferencia de los mods se instalan directamente en el
servidor desde la pagina de aternos. Son complementos que ayudan a la
administracion del servidor y a agilizar procesos de construccion.

Instalacién de plugins desde la pagina de aternos
(https.//youtu.be/n99bH3dX9V4) Elaboracion propia

Video complementario | Tutorial World Edit
(https.//youtu.be/quOPZE3noio) Crédito: Bobicraft

Video complementario | Tutorial World Guard
(https.//youtu.be/c4UkZnoW Tfo) Crédito: GIFO

¢ Anexo E | Video Explicativo BlockVisions

El canal anexo contiene un video anclado que muestra la aplicacién de la
metodologia y los resultados obtenidos.

Canal de BlockVisions
(https.//wwwyoutube.com/channel/UCr8dnAvkMN; 7iMBkfrbAxNg)
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Anexo F | Encuesta De Inscripcion

Correo electrénico:

En caso de tener conocimientos, describa brevemente su
experiencia con la herramienta.

Muchas gracias por su participacion. jLos esperamos!

Los anexos en el proceso de la metodologia BlockVisions representan un componente fundamental que
complementa y apoya el proceso de aplicacién. En esta seccién, se incluye una variedad de materiales de

apoyo cuidadosamente seleccionados, como enlaces a videos explicativos, ejemplos ilustrativos, herramientas y
plantillas relevantes, etc.

Anexo G | Comandos Utiles

Antes de introducir cualquier comando, presionar la tecla “T” para entrar a la
barra de escritura. (Todo comando comienza con un /" o “//”).

Comandos del juego

/gamemode creative (Cambia el modo de juego a creativo)

/time set day (Cambia la hora del dia a las 12am)

/weather clear (Cambia el clima a despejado)

/gamerule doDaylightCycle false (Mantiene la hora actual para siempre)
/gamerule doWeatherCycle false (Mantiene el clima actual para siempre)
/difficulty peaceful (Cambia la dificultad del juego a pacifico, sin monstruos)
/Mtp jugador1 jugador2 (Teletransporta al jugador 1 hacia la posicion de 2)

Comandos basicos de WorldEdit
//wand (Entrega un hacha de madera para utilizar el plugin WorldEdit)
//set bloque (Rellena el area seleccionada por el material deseado)

//replace bloque1 bloque2 (Reemplaza tnicamente el bloque1 por el bloque?2)

‘Jugador1” se refiere al nombre de usuario del jugador. Ejim: iCraftArt

“bloque1” se refiere al ID del bloque. cada item del juego tiene su propio ID y
se puede encontrar en: https://minecraft-ids.grahamedgecombe.com/
Ejm: minecraft.stone
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Los ane en el proceso de la metodologia ckVisions representan un componente fundamental que
complementa y apoya el proceso de aplicacién. En esta seccién, se incluye una ve

apoy ad 1t ad no enlaces icativos, ejemplos ilt

plantillas relevantes, etc.

Anexo H | Hoja Para Bocetar
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Anexo | | Exportacién De Modelo 3D Desde Minecraft.

Una vez concluido el taller, el siguiente paso sera exportar el mundo
de Minecraft a un formato de informacion 3D como OBJ o FBX, para
posteriormente renderizar infografias de las propuestas en el software de
su preferencia.

Lo primero sera descargar el programa Mineways, una vez abierto aparecera
una interfaz como la siguiente

https://www.realtimerendering.com/erich/minecraft/public/mineways/

aMineway’s = d *

File View Colors Help

Height | | 255

Depth | 62
4

Figura 23. Interfaz del software Mineways.
Fuente: Elaboracion propia.

Le daremos click a “open world” y abriremos el archivo llamado “level.dat
dentro de la carpeta del mundo a importar.

Los anexos en el proceso de la metodologia BlockVisions representan un componente fundamental que
complementa y apoya el proceso de aplicacién. En esta seccién, se incluye una variedad de materiales de

apoyo cuidadosamente seleccionados, como enlaces a videos explicativos, ejemplos ilustrativos, herramientas y
plantillas relevantes, etc.

Se abrira el mundo visto en planta, con click derecho seleccionar la regién
que se desea exportar. Mover los controladores de altura y profundidad a
que no corten el modelo.

A Mineways: Facultad Single (1.19); Zoom 2~ — ] X Mineways: Facultad Single (1.19); Zoom2 ~ — i 4

File View Colors Help ﬁ\ View Colors Help

Height J—= -3 Open World >

Depth 64 Open... Ctrl+0
Reload World r

Choose Terrain File >
Open Terrain File Ctrl+T
Download Terrain Files

Import Settings Ctrl+l

Export for 3D Printing Ctrl+P
Publish to Sketchfab Ctrl+F
Export Schematic Cirl+S
Export Map Ctrl+M
Repeat Export Ctrl+X

Close Cul+Q

70,129,y=-61; Grass Block (id 2:0); Plains biome; r.( 2 (off map)

Figura 24. Interfaz de exportacion para renderizado.
Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente daremos click a File-Export for rendering y dejamos todos los
ajustes por defecto, con esto nos exportara un archivo .OBJ y un archivo
.MTL con toda lainformacién necesaria para introducir al software de blender.

Es necesario introducir el archivo a Blender antes de cualquier otro software,
pues con la ayuda del plugin “MCPrep”. El modelo 3D se separara por
materiales y se optimizara para posteriormente llevarlo a cualquier software
de modelado y renderizado.
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Capitulo 4: Aplicacion De Blockvisions Y Produccion
Arquitecténica

4.1 Blockvisions En La Facultad De Arquitectura y Urbanismo De La
Universidad De Cuenca

La Facultad de Arquitectura de la Universidad de Cuenca es un centro
académico destacado por su excelencia en educacion publica del Ecuador.
El establecimiento cuenta con diversas areas para la preparacion de
profesionales en el campo de la arquitectura. Entre estas se encuentran
espacios de instruccion como las aulas; espacios de practica como
laboratorios y talleres de disefio; y por ultimo, areas verdes circundantes
[Figuras 25-26] que ayudan a mitigar el calor urbano, mejorar la calidad
ambiental y mantener una relacién con la naturaleza.

BlockVisions pretende resolver problemas de disefio urbano-arquitectdnico
mediante un proceso metodoldgico colaborativo e inclusivo. Para ello, se
debera seguir paso a paso las fases y actividades propuestas desde la
seleccion de sitio, hasta la produccion arquitecténica de resultados. Cada
actividad sera planificada en funcién del tiempo, participantes y materiales
como se detallé en capitulos anteriores. De esta forma, el proceso
metodolégico a implementar servira como guia practica para promover
la inclusion, la comunicacion efectiva y la construccién de sociedades
democraticas.

Como estudiantes de la Facultad de Arquitectura, existe el pleno conocimiento
sobre la limitada disponibilidad de espacios destinados a descanso y
estancia. Es por ello que se considera la aplicacién de la metodologia
BlockVisions en las areas verdes de la facultad para la implementacion de
dichos espacios. Asi, es posible atender las necesidades de los estudiantes
con respecto a la problematica planteada, pues ellos tienen un conocimiento
exhaustivo del lugar a intervenir.

Otra consideracion de la seleccion de sitio para la implementacion de la
metodologia, es la inclusién de personas no profesionales en procesos de
disefio. Los estudiantes de la facultad de arquitectura se vuelven candidatos
al formar parte de este colectivo. Con esto, se da paso a la incorporacién
de perspectivas Unicas y conocimientos diversos para la resolucion de
problemas comunes.

Finalmente, se vio oportuna la ejecucion del taller en las instalaciones
de la facultad. Gracias a un acuerdo mutuo con el docente encargado,
se tuvo acceso a los recursos tecnolégicos de la facultad que aportaron
significativamente a la ejecucion del taller de co-disefio. Las actividades
tuvieron lugar en los laboratorios de computacion de la facultad con el fin
de que los estudiantes se sintieran comodos y pudieran organizar de mejor
manera los tiempos para participar en el taller con respecto a sus actividades
académicas.

Figura 25. Area verde frontal de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
de Cuenca. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 26. Area verde posterior de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de Cuenca. Fuente: Elaboracion propia.
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4.2 Modelado Del Entorno FAUC

Dentro del marco metodolégico de Blockvisions, se llevé a cabo la creacion
de un modelo virtual de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo utilizando
la plataforma Minecraft. Para lograr este objetivo, se siguieron los pasos
detallados en el manual correspondiente, desde un modelo BIM hacia la
voxelizaciéon e importacion del mismo a la plataforma Minecraft, con el fin de
obtener un resultado fiel a la realidad [Figura 27].

Con el objetivo de enriquecer las propuestas de los participantes y
considerando la pequefia extension de los espacios de intervencion, se
plantea replicar el modelado 3D en forma de matriz [Figura 28]. De esta
manera, cada participante llevara a cabo su intervencion de forma individual
en uno de los espacios verdes designados. Esta estrategia permitira contar
con varias propuestas para cada zona de intervencion, lo que ampliara
cantidad de ideas de intervenciéon. Posteriormente, se recopilaran estas
ideas con el fin de poder generar un proyecto arquitecténico de gran valor
que satisfaga las necesidades de los futuros habitantes.

Figura 27. Axonometria de la Facultad de Arquitectura y Urbanismp de la
Universidad de Cuenca en Minecraft. Fuente: Elaboracién propia.

El modelado del sitio a intervenir desempefia un papel fundamental en el
proceso metodolégico de Blockvisions, ya que posibilita la creacion de un
entorno digital que replica de forma precisa y comprensible la estructura
arquitectonica de la Facultad y su entorno circundante. Esta representacion
virtual proporciona un espacio contextualizado que permite a los
participantes comprender y familiarizarse con el espacio antes de realizar
cualquier intervencién. Ademas, brinda la oportunidad de explorar diferentes
alternativas y visualizar los posibles resultados de las intervenciones
propuestas, siendo un recurso interactivo de gran valor.

Figura 28. Modelado 3D de la Facultad de Arquitectura replicado en forma
de matriz. Fuente: Elaboracion propia.

Aunque las edificaciones existentes no forman parte directa de laintervencion,
su presencia tiene el propdsito de proporcionar un contexto que facilite a los
participantes la comprension tridimensional del sitio, su orientacién espacial
y, en particular, un entorno familiar.

Una vez creado el mundo, con el modelo 3D del estado actual replicado
multiples ocasiones, se procede a establecer el servidor para permitir que
los participantes ingresen e intervengan de manera simultdnea. Con este
recurso se puede proceder al taller.
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4.3 Taller Blockvisions

El taller de codisefio de BlockVisions pretende involucrar activamente a
los estudiantes en la toma de decisiones y el disefio de proyectos urbano-
arquitectonicos en la facultad. La fase de codisefio se realiza de manera
presencial en las instalaciones de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de Cuenca.

Para el ejercicio practico, el taller constara de 13 participantes. Este numero
de participantes se considera 6ptimo para garantizar un ambiente de trabajo
colaborativo y productivo. Se ha determinado que la dimension del equipo
de trabajo es suficiente para alcanzar los objetivos del taller y cumplir con los
requerimientos de participacion comunitaria. Ademas, genera un ambiente
de dialogo mas cercano permitiendo un intercambio de ideas mas profundo.

Al ser todos estudiantes de la Facultad de Arquitectura, el rango de edades
se encontrara entre 18 a 25 afios. Tener un rango de edades permite la
diversidad de ideas y enfoques que respaldaran el proceso de participacion
comunitaria inclusiva. Asimismo, la convocatoria para participar en el taller
fue abierta tanto para estudiantes con conocimiento previo de la herramienta,
como para aquellos sin experiencia. Los estudiantes pudieron inscribirse en
una encuesta digital previa con el fin de llevar un registro de asistencia.

En preparacién para el taller, se revisa el funcionamiento de la herramienta
en cada ordenador. Para ello, Minecraft debera instalarse previamente en
cada monitor [Figura 29]. Adicional a esto, se utiliza cable LAN en cada
computador para mantener una conexion a Internet estable y posibilitar
el correcto funcionamiento del servidor en linea. Este servidor tendra que
habilitarse durante toda la sesién junto con los permisos de operador
para cada participante. Una vez que se verifique el funcionamiento de la
herramienta, se procede con la ejecucion del taller con los participantes.

Se da inicio a la sesion con la introducciéon del proyecto. En esta actividad
participa el equipo organizador donde se explica la problematica del trabajo
a desarrollar y un acercamiento a Blockvisions. Una vez detallado el objetivo
del taller y de la metodologia, se procede a tomar registro de asistencia de
los participantes registrados para proceder al ejercicio practico [Figura 30].

Figura 29. Instalacion previa de herramienta Minecraft en ordenadores del
laboratorio de la Facultad de Arquitectura. Fuente: Elaboracion propia.

7

Figura 30. Introduccion a Taller de BlockVisions por parte del equipo
organizador a los participantes. Fuente: Elaboracion propia.
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Para comenzar con el ejercicio practico, es importante que los participantes
se familiaricen con la interfaz de Minecraft. Se da a conocer los controles
basicos para la navegacion dentro de la plataforma como el uso de teclas
para movilizarse, desplegar el inventario de objetos y materiales, abrir el
chat para comunicarse con otros participantes y comandos adicionales
para facilitar el proceso de construccion. Estos ultimos permiten acciones
de copiar, pegar, cortar, rellenar, reemplazar, entre otros. La capacitacion
brinda apoyo a las personas que carecen de conocimientos previos.

Los bocetos y la lluvia de ideas son herramientas poderosas en el proceso
creativo de generacion de soluciones. Cada participante tendra un tiempo
determinado para dibujar y rayar una hoja con el objetivo de estimular la
creatividad y encontrar soluciones comunes a los problemas de falta de
espacios de estancia en la facultad. Para los bocetos, la técnica usada
sera a eleccion de cada participante. Mediante esta aproximacion, se
esperan ideas no convencionales y originales que posteriormente seran
representadas en Minecraft.

Durante la construccion de propuestas en Minecraft, se realiza un seguimiento
periodico a cada participante para solventar cualquier duda y dar apoyo
con respecto a la construccion. Adicionalmente, se exponen ideas sobre la
fabricacion de mobiliario con el propoésito de que puedan implementar en sus
propuestas [Figuras 31-32].

Para finalizar, se realiza una exposicion por parte de los participantes donde
presentan sus propuestas. Cada presentacion tiene una extension de 2
minutos y se ejecuta mediante capturas de pantallas tomadas directamente
desde la plataforma de Minecraft para posteriormente ser proyectadas en el
laboratorio. Con la retroalimentacion es posible intercambiar ideas, brindar
consejos, apoyarse mutuamente, pero sobre todo, generar una discusion
donde prevalece el respeto de los puntos de vista.
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4.4 Resultados Del Taller

La viabilidad del taller es una pieza fundamental para alcanzar los objetivos
de este trabajo. Para evaluar este aspecto se ha empleado una encuesta
a los participantes una vez culminada la sesion de co-disefio. La encuesta
califica, en una escala de Likert, el nivel de acuerdo y desacuerdo sobre
aspectos de participacion comunitaria dentro del taller y el uso de la
herramienta Minecraft como apoyo al proceso de disefio.

Primeramente, se cuestiona a los participantes sobre el nivel de acuerdo y
desacuerdo con respecto a la participacion dentro del taller. Los resultados de
la encuesta reflejaron una respuesta positiva con respecto a cada afirmacion.
Se verifica que se mantiene un ambiente de respeto entre participantes a
pesar de tener diferentes perspectivas del proyecto y sus propuestas [Figura
33]. Como resultado, se promueve la inclusion y la igualdad de participacion.

Ademas, los estudiantes participaron activamente en el taller. Esto se
demuestra por su alto grado de acuerdo con respecto al tema [Figura 34].
La participaciéon activa se pudo observar mediante la contribucién verbal
de los participantes, es decir, todas las manifestaciones de experiencias,
discusiones y opiniones generadas. Adicionalmente, se destaca la escucha
activa entre los estudiantes y el interés mutuo por sus ideas.

El disefio urbano-arquitectdnico requiere de un proceso de creatividad. La
mayoria de los estudiantes se encuentran en total acuerdo con respecto a
la actividad como potencial para generar ideas y soluciones innovadoras
[Figura 35]. Esto se demuestra en la produccion de propuestas desde
bocetos y lluvia de ideas, hasta el modelado en Minecraft. Como resultado,
la actividad logré estimular la imaginacién, innovacién y resolucién de
problemas.

Nuevas alternativas de participacion potencian el interés de los jovenes
en procesos de disefio. La mayoria de estudiantes manifiestan su total
acuerdo con respecto a la influencia que tiene la actividad para promover la
participacion activa y el entusiasmo de las personas por participar en estos
procesos [Figura 36]. De esta forma, se logra incluir un sector de la sociedad
que no siempre tiene lugar en las decisiones para transforman su propio
entorno.

B Totalmente de acuerdo
[l De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 33. Percepcién del respeto al punto de
vista de los comparieros durante la actividad.

Fuente y elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
! De acuerdo
Neutral
M En desacuerdo
H Totalmente en

Figura 34. Percepcion de participacion
activa en actividades del taller. Fuente y

elaboracién: propia

B Totalmente de acuerdo
[l De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
H Totalmente en

Figura 35. Percepciéon del potencial de
la actividad con respecto al proceso de
creatividad en el disefio arquitecténico.

Fuente y elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
Il De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 36. Percepcion de aumento de interés
por participar en procesos de disefio con el

taller. Fuente y elaboracion: propia
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En segunda instancia, se cuestiona a los participantes sobre su grado
de acuerdo y desacuerdo referido a Minecraft. Las afirmaciones estan en
funcion de la manejabilidad en la interfaz y cémo la herramienta aporta en la
ejecucion de procesos de disefo. Ademas, se considera que para un proceso
de aproximacion o construccion de propuestas iniciales, una herramienta no
necesita tener un grado de detalle complejo. Esta a su vez, debe ser intuitiva
y accesible para personas de cualquier grupo social.

Minecraft cuenta con una interfaz sencilla e inmersiva. A pesar de que dentro
del grupo de participantes se encontraban personas sin conocimientos
previos con respecto a la herramienta, estan totalmente de acuerdo en su
mayoria con que la herramienta es facil de usar e intuitiva [Figura 37]. En
resultado de ello, se optimiza el tiempo de ensefianza que, a comparacion
de otros programas, requieren mas tiempo para dominarlos.

Los métodos de participacion estan evolucionando constantemente.
Minecraft es unaalternativa valida alos métodos tradicionales de participacion
comunitaria. Esta afirmacion se respalda por los estudiantes del taller [Figura
38], abriendo camino a la implementacién de la herramienta en actividades
de cualquier area que requiera la colaboracion de la comunidad.

En cuanto ala percepcién de Minecraft como herramienta inclusiva de jovenes
en procesos de disefo, los participantes se mostraron total acuerdo [Figura
39]. No obstante, la herramienta esta disponible no solo para jévenes, sino
para cualquier persona de cualquier edad. Minecraft esta disponible para
todo el mundo y para cualquier plataforma, considerandola una herramienta
accesible y universal.

Es mundialmente aceptado que Minecraft tiene un enfoque creativo,
exploratorio y libre. Esta postura se mantiene por parte de los participantes
del taller donde todos afirman que Minecraft como herramienta, fomenta su
creatividad y su interés [Figura 40]. Esto favorece el proceso de disefio para
crear soluciones unicas y diversas dentro de un mismo mundo.

La importacia de los tiempos en el proceso de disefio es fundamental.
Asimismo, la implementacién de una herramienta que permita la construccion
de ideas de una forma sencilla y esquematica. Minecraft lo hace posible
gracias a su bloqueabilidad, pues no es necesario un nivel de detalle mayor

B Totalmente de acuerdo
I De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 37. Percepcion de la herramienta
Minecraft con respecto a facilidad de uso e

intuicién. Fuente y elaboracioén: propia

B Totalmente de acuerdo
! De acuerdo
Neutral
M En desacuerdo
H Totalmente en

Figura 38. Percepcion de validez de Minecraft
como alternativa a los métodos tradicionales
de participacion comunitaria. Fuente y

elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
I De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
H Totalmente en

Figura 39. Percepciéon de Minecraft como
herramienta inclusiva de jovenes en procesos
de disefio. Fuente y elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
Il De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 40. Percepcién de Minecraft como
herramienta para fomentar la creatividad
y el interés de los participantes. Fuente y

elaboracién: propia
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como se acostumbra con plataformas de disefio arquitectonico. Por esta
razoén, la mayoria de los participantes respaldan dicha afirmacion [Figura 41].

Actualmente se encuentran implementando metodologias de ensefianza
basadas en herramientas ludicas digitales. Los participantes afirman que
Minecraft puede ser utilizado en instituciones educativas para la ensefianza
y el desarrollo de la inteligencia espacial [Figura 42]. La implementacion
de la herramienta, en especial en materias técnicas, ayudaria a desarrollar
capacidades de comprension y manejo del espacio tridimensional en
aquellos estudiantes que estan empezando su proceso de aprendizaje.

Otra de las infinitas posibilidades que ofrece Minecraft es la variedad
de objetos y materiales en su inventario. Los participantes del taller se
encuentran en total acuerdo con la diversidad de recursos para construir
sus propuestas [Figura 43]. Como resultado, las propuestas incluyeron:
construcciones con materiales locales como madera y piedra; mobiliario
para estancia y descanso de los estudiantes; fuentes de agua; recorridos
cubiertos; pérgolas, entre otros.

Finalmente, los estudiantes en su mayoria consideraron que el uso Minecraft
en un contexto educativo es una idea innovadora [Figura 44]. La respuesta
para la adaptacion a necesidades cambiantes radica en el conocimiento y
estudio de nuevas tecnologias. La innovacién en la educacion fomenta el
desarrollo del pensamiento y de nuevas habilidades. En conclusién, el uso
de herramientas como Minecraft mejoran la motivacion, el compromiso y la
resolucién de problemas de distinto indole.

Los resultados del taller fueron altamente positivos y exitosos. Las respuestas
mas comunes entre los participantes fueron de temas como: aporte de la
actividad en la participacion comunitaria; entretenimiento; herramienta
intuitiva; adaptacion al avance tecnolégico de los ultimos afios; conocimiento
de diferentes ideas de las personas; reflexién sobre las necesidades de la
institucion para generar proyectos a futuro; y la facilidad con la que cualquier
persona de cualquier edad puede representar sus ideas sin necesidad de
hablar. Adicionalmente, los estudiantes se mostraron motivados y comentan
en su totalidad que volverian a participar en otro taller de BlockVisions. En
conclusion, la actividad aporta a la participacion comunitaria y a la inclusion.

B Totalmente de acuerdo
[l De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en
Figura 41. Percepcion de Minecraft como
herramienta para optimizar tiempos dentro

del proceso de disefio. Fuente y elaboracion:
propia

B Totalmente de acuerdo
! De acuerdo
Neutral
M En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 42. Percepcion sobre la
implementacién de la herramienta Minecraft
en instituciones educativas para ensefianza.

Fuente y elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
[l De acuerdo
Neutral
B En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 43. Percepcion de Minecraft con
respecto a la variedad de materiales y

objetos. Fuente y elaboracion: propia

B Totalmente de acuerdo
I De acuerdo
Neutral
M En desacuerdo
B Totalmente en

Figura 44. Percepciéon de la innovacion
del uso de la herramienta en el contexto

educativo. Fuente y elaboracion: propia
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4.5 Produccion Arquitectonica

En la fase de produccion arquitectonica, se analizan las propuestas
presentadas por los participantes mediante un recorrido virtual por el espacio
de Minecraft y la revision de las grabaciones de la exposicién de cada
usuario. Este paso reviste gran importancia, puesto que permite recopilar
todas las ideas y resaltar aquellas que poseen mayor potencial, al mismo
tiempo que descarta aquellas que no resultan viables debido al contexto y la
naturaleza del espacio de intervencion.

De este modo, se recopilan las propuestas y se clasifican en dos categorias:
por un lado, aquellas ideas que poseen el potencial y la viabilidad necesarios
para ser consideradas en el proceso de produccion arquitectonica, y por
otro lado, aquellas ideas que, aunque puedan ser estéticas y prometedoras,
no resultan viables en nuestro contexto debido a factores como la forma,
el clima, la funcionalidad, el valor afiadido al entorno, la viabilidad y el
presupuesto. [Figura 45].

G13 G12G11 G10 G9

G1 G2

G3G4 G5G6 | G7G8

Figura 45. Infografia de la clasificacion de propuestas que son viables y las
que no. Fuente: Elaboracion propia.

El Grupo 8 propone lainclusion de una pecera en la parte posterior con peces
y animales, mientras que el Grupo 9 propone un cambio de materialidades en
el piso y la incorporacion de un espejo de agua junto al muro principal de la
facultad [Figura 46]. Si bien estas propuestas pueden resultar interesantes,
no se ajustan a las necesidades de los habitantes ni al clima frio de Cuenca,
por lo tanto, seran descartadas en el proceso de produccion arquitectonica

it

1 jLL

Figura 46. Intervenciones de los grupos 8 y 9, que deberan ser descartadas
por su falta de funcionalidad en el contexto actual. Fuente: Elaboracion
propia.

Las 11 propuestas restantes, que han sido consideradas viables y que
contribuyen significativamente a la mejora de los espacios verdes adyacentes
a la Facultad de Arquitectura, seran tomadas en cuenta para la fase de
produccion arquitectonica. En esta etapa, se utilizaran axonometrias para
recopilar material infografico de cada propuesta de manera comprensible,
demostrando asi la potencia de Minecraft como una herramienta de
representacion esquematica [Figura 47-58].

Posteriormente, se disefiara un esquicio arquitectonico que integre las ideas
de los participantes en un solo proyecto. De esta manera, se demostrara
la utilidad de esta metodologia para generar proyectos de alto valor y
funcionalidad, con el objetivo de mejorar los sitios de intervencion.

Mateo Josué Gaon Mogollon - Nathaly Belén Villacis Gonzélez



UCUENCA 0

GRUPO1 e----- .

GRUPO 2

AXONOMETRIA: GRUPOS 1Y 2

Figura 47. Axonometria de las propuestas | Grupo 1y 2. Fuente: Elaboracién propia.
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_____ o ARBOL DE ESTANCIA r—————=--—e PLATAFORMA DE RECREACION
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CAMINERIAS e-———- ] i
|
|
|
|

ESPEJO DE AGUA e———-—- - L ——— e ZONAS DE ESTANCIA

GRUPO 1 GRUPO 2

Figura 48. Detalles de las propuestas | Grupo 1y 2. Fuente: Elaboracion propia.
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GRUPO 3 e----- .

« GRUPO 4

AXONOMETRIA: GRUPOS 3 Y 4

Figura 49. Axonometria de las propuestas | Grupo 3 y 4. Fuente: Elaboracién propia.
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GRUPO S5 e----- .

« GRUPO 6

AXONOMETRIA: GRUPOS 5 Y 6

Figura 51. Axonometria de las propuestas | Grupo 5 y 6. Fuente: Elaboracién propia.
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JARDINERAS e——————————————— y PLATAFORMA, EXTENSION .
DE LA PERGOLA

PERGOLA Y FOGATA e————————

CAMINERAS, PILETA ®————=- 4

GRUPO 5 GRUPO 6

Figura 52. Detalles de las propuestas | Grupo 5 y 6. Fuente: Elaboracion propia.
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« GRUPO 9

AXONOMETRIA: GRUPOS 9Y 10

Figura 53. Axonometria de las propuestas | Grupo 9 y 10. Fuente: Elaboracién propia.
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ESPACIOS DE ESTANCIA Y.
TRABAJO

e * CONJUNTO DE PERGOLAS CONEXIONES AL EXTERIOR ®--————----- ;
Y CAMINERIAS

GRUPO 10 GRUPO 9

Figura 54. Detalles de las propuestas | Grupo 9 y 10. Fuente: Elaboracién propia.
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GRUPO 12 e----- .

« GRUPO

AXONOMETRIA: GRUPOS 11Y 12

Figura 55. Axonometria de las propuestas | Grupo 11 y 12. Fuente: Elaboracion propia.
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ESPACIOS DE ESTANCIA,
HAMACAS Y COLUMPIOS T

——————————— * CAMINERA CUBIERTA BARRERA VEGETAL ~ ®-——--===-===--—

GRUPO 12 GRUPO 1

Figura 56. Detalles de las propuestas | Grupo 12 y 13. Fuente: Elaboracién propia.
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« GRUPO 13

AXONOMETRIA: GRUPO 13

Figura 57. Axonometria de la propuesta | Grupo 13. Fuente: Elaboracién propia.
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GRUPO 13

Figura 58. Detalle de la propuesta | Grupo 13. Fuente: Elaboracién propia.
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Tipos de propuestas:
-

-Camineras

-Espacios de estancia

-Plataformas

-Pérgolas

-Generadores de sombra

-Vegetacion

-Mobiliario fijo

DISENO .
ARQUITECTONICO
Ver figuras [59-72].

A
|
|

é

|

|

|
—————v——————\

Priorizacion de ideas

(

|

|

"El  proceso de disefio
I arquitectdnico depende
I de cada profesional. Este
I caso utiliza un enfoque
I de “mezclar” ideas
I complementarias dentro de
: una intervencion principal.

- e e e e e e e e— —

Agrugacién infografica de propuestas, para tener una
nocion clara de la cantidad y tipo de intervenciones.

/ . .
b P Intervencion Principal

Figura 59. Proceso de produccion arquitectonica. Fuente: Elaboracion propia. ><7< PROCESO DE PRODUCC'ON ARQU'TECTGN'CA
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Figura 61. Planta de intervencion frontal. Fuente: Elaboracion propia. o
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Figura 66. Infografia mobiliario 2. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 70. R3 | Imagen de proyecto: Mobiliario 2. Fuente: Elaboracion propia.
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4.6 Conclusiones

La democratizacién a través de la participacion comunitaria implica
involucrar a la comunidad local en el proceso de toma de decisiones
en relacién con el disefio del entorno urbano. En virtud de ello, se
ofrece a los usuarios del espacio la facultad de configurar de manera
personalizada el entorno construido, trascendiendo asi la exclusividad
histérica de arquitectos, urbanistas y entidades gubernamentales.
Como resultado, se logra una comunidad empoderada que expresa
sus necesidades, deseos y preocupaciones con respecto a su entorno.

Para canalizar las ideas de la comunidad, se requiere el uso de herramientas
inclusivas. Las herramientas ludicas digitales, en particular, brindan
oportunidades para que las personas canalicen sus ideas, compartan y
contribuyan al proceso de disefio. Es importante tener en cuenta que la toma
de decisiones no se basa necesariamente en un consenso absoluto, ya que
existen limitaciones técnicas, presupuestarias y normativas que deben ser
consideradas.

Minecraft es reconocido a nivel mundial y goza de gran aceptacién. La
plataforma es comunmente utilizada por el grupo demografico mas joven.
Al implementar esta herramienta, se fomenta la inclusién de personas no
profesionales en el campo del disefio.

La exitosa inclusion de individuos pertenecientes a diferentes grupos
etarios en el proyecto “Rescatemos el Centro de Guayaquil” es digna de
mencion a pesar de su falta de formacion profesional en el ambito del disefio
urbano-arquitecténico. En particular, contamos con el invaluable aporte
de estudiantes provenientes de la Facultad de Artes de Guayaquil. Este
fendmeno respalda de manera concluyente nuestra investigacion, la cual
sostiene que personas de diversos grupos sociales tienen la capacidad de
participar activamente en estos procesos.

La herramienta resulta efectiva para el taller de co-disefio con estudiantes
de 18 a 25 anos de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la ciudad de
Cuenca. El tiempo que se empled en realizar el taller (2 horas) confirma que
Minecraft no solo potencia el interés por participar en procesos de disefio,
sino que también optimiza los tiempos durante el proceso de construccion

de ideas. Ademas, mantiene a los participantes enfocados en su objetivo. Tal
como ellos manifiestan, la plataforma resulta entretenida y ayuda a plasmar
ideas que a menudo no se comprenden Unicamente mediante palabras.

El uso de un servidor comun facilité la obtencion y documentacion de las
propuestas en un solo espacio. El entorno pudo replicarse en forma de
parcelas para que los participantes construyeran no solo una, sino varias
propuestas simultaneamente. Asimismo, los participantes mantuvieron una
comunicacion fluida dentro del servidor gracias a la interacciéon que permite
la plataforma, donde cada uno puede tener una “skin” y trabajar en primera
persona. Se pudo observar que se mantuvo un ambiente de respeto y trabajo
en equipo mediante la ejecucion de las actividades.

Otra ventaja de la plataforma y de un servidor en linea es la flexibilidad con la
que se puede trabajar. Algunas de estas caracteristicas fueron destacadas
por los participantes en sus respuestas a la encuesta realizada. Por ejemplo,
se resalto la viabilidad de llevar a cabo el taller de manera virtual, sin requerir
la presencia fisica de los participantes, tal como se llevé a cabo en el gjercicio
practico “Rescatemos el centro de Guayaquil”.

La aplicacion de la metodologia propuesta demostré ser exitosa. Los
resultados respaldan la efectividad de las estrategias implementadas con
el uso de Minecraft. Los participantes del taller mostraron un alto nivel de
participacion y escucha activa. Ademas, las observaciones proporcionadas
por los participantes después de la ejecucion del taller fueron muy valiosas
para identificar areas de mejora. Entre ellas se encuentran: la actualizacion
a la ultima version de Minecraft para tener un mayor acceso a bloques u
objetos; que la duracion del taller sea mas prolongada para poder planificar
una mejor estructura de ideas y construir en la plataforma; y, por ultimo,
desarrollar mas formas de construccion de mobiliario. En conjunto, los
resultados respaldan la efectividad de la metodologia y demuestran el valor
de la retroalimentacion de los participantes para mejorar la calidad del taller.

Los resultados obtenidos del proyecto BlockVisions demuestran que el uso
de Minecraft ayuda a involucrar a una amplia audiencia, especialmente a
los jévenes, en procesos de disefio urbano-arquitectonico. Ademas, esta
herramienta proporciona una forma util de visualizar el entorno y es una
plataforma completamente accesible para que los participantes expresen
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sus ideas en forma de disefos tridimensionales. El estudio confirma que
Minecraft es una herramienta de participacion comunitaria muy eficaz e
inclusiva.

En este sentido, Minecraft se puede utilizar como catalizador para mejorar la
eficiencia y la calidad en el proceso de toma de decisiones en el ambito del
disefo urbano-arquitectdnico. Se ha demostrado que es una herramienta de
participacion comunitaria inclusiva y efectiva que puede implementarse no
solo en proyectos de interés comun, sino también en el ambito educativo.
Por esta razon, se abre un prometedor camino hacia nuevas investigaciones
en este campo.
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