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Resumen

En un contexto marcado por la digitalizacion del entretenimiento infantil y juvenil, se ha
identificado la necesidad de fomentar alternativas que promuevan la interaccion
presencial, la creatividad y el desarrollo cognitivo. En respuesta a esta problemaética, surge
"Zum Zum" , un juego de mesa competitivo disefiado y producido en Ecuador, que va
mas alld del ocio tradicional para convertirse en una herramienta de socializacion y
estimulacion del pensamiento estratégico. Este proyecto, desarrollado dentro del marco
de iniciativas multidisciplinarias de FADCOM , fue concebido como parte de un trabajo
de titulacion en colaboracion con una estudiante de la carrera de Disefio de Productos,
con el objetivo de fortalecer la oferta de juegos con identidad local.

El andlisis del mercado ecuatoriano evidencié una predominancia de juegos importados,
lo que reveld una oportunidad para la creacion de una propuesta innovadora con un sello
distintivo. En este sentido, "Zum Zum" se plantea como una alternativa que no solo
dinamiza el tiempo libre, sino que también refuerza el sentido de comunidad y
pertenencia. Disefiado para entre 2 y 6 jugadores, con una modalidad 6ptima para tres
participantes, el juego se distingue por su enfoque inclusivo, su disefio grafico vibrante y
su estructura adaptable, garantizando una experiencia inmersiva y accesible para diversos
publicos.

El desarrollo de la linea gréfica e identidad visual, eje central de este proyecto, se
fundament6 en la metodologia Design Thinking, permitiendo un enfoque iterativo,
centrado en el usuario y orientado a la innovacién. La integracion de elementos estéticos
contemporaneos con referencias culturales ecuatorianas dio lugar a un disefio que no solo
cautiva visualmente, sino que también fortalece el sentido de apropiacion del producto en
su contexto sociocultural. Entre sus principales caracteristicas destacan:

Identidad visual impactante: Una paleta cromatica enérgica (amarillo, naranja, fucsia y
turquesa) y graficos dinamicos que potencian la inmersion y la experiencia ludica.
Modularidad y expansién: Un sistema de juego adaptable que permite la inclusion de
expansiones y variaciones en las reglas, lo que amplia su rejugabilidad y versatilidad para
distintos tipos de jugadores.

Disefio centrado en la experiencia del usuario: Desarrollo de materiales graficos y un
manual de reglas estructurado para garantizar una jugabilidad intuitiva, accesible y
atractiva.

Mas alla de su naturaleza ladica, "Zum Zum" representa una apuesta innovadora por
revitalizar formas tradicionales de interaccion, promoviendo la comunicacion, la
creatividad y el trabajo en equipo en un contexto donde la digitalizacion ha reducido
significativamente las experiencias de juego presencial. En este sentido, el proyecto no
solo presenta una propuesta diferenciadora en el mercado de juegos de mesa, sino que
tambien reafirma el rol del disefio grafico como una disciplina clave en la construccion
de experiencias significativas y culturalmente relevantes.

Palabras clave: Innovacién ladica, Identidad visual, Juego de mesa interactivo,
Desconexion digital, Estimulacion cognitiva.



Abstract

In a context marked by the digitalization of children's and youth entertainment, the need
to promote alternatives that promote face-to-face interaction, creativity and cognitive
development has been identified. In response to this problem, "Zum Zum™ emerges, a
competitive board game designed and produced in Ecuador, which goes beyond
traditional leisure to become a tool for socialization and stimulation of strategic thinking.
This project, developed within the framework of FADCOM multidisciplinary initiatives,
was conceived as part of a degree project in collaboration with a student studying
Product Design, with the aim of strengthening the offer of games with a local identity.

The analysis of the Ecuadorian market showed a predominance of imported games, which
revealed an opportunity for the creation of an innovative proposal with a distinctive seal.
In this sense, "Zum Zum" is presented as an alternative that not only energizes free time,
but also reinforces the sense of community and belonging. Designed for between 2 and 6
players, with an optimal mode for three participants, the game is distinguished by its
inclusive approach, its vibrant graphic design and its adaptable structure, guaranteeing
an immersive and accessible experience for diverse audiences.

The development of the graphic line and visual identity, the central axis of this project,
was based on the Design Thinking methodology, allowing an iterative, user-centered and
innovation-oriented approach. The integration of contemporary aesthetic elements with
Ecuadorian cultural references gave rise to a design that not only visually captivates, but
also strengthens the sense of appropriation of the product in its sociocultural context.
Among its main features are:

Impactful visual identity: An energetic colour palette (yellow, orange, fuchsia and
turquoise) and dynamic graphics that enhance immersion and the playful experience.
Modularity and expansion: An adaptable game system that allows the inclusion of
expansions and variations in the rules, which expands its replayability and versatility for
different types of players.

Design focused on user experience: Development of graphic materials and a structured
rule manual to guarantee intuitive, accessible and attractive gameplay.

Beyond its playful nature, "Zum Zum™ represents an innovative commitment to revitalize
traditional forms of interaction, promoting communication, creativity and teamwork in a
context where digitalization has significantly reduced in-person gaming experiences. In
this sense, the project not only presents a differentiating proposal in the board game
market, but also reaffirms the role of graphic design as a key discipline in the construction
of meaningful and culturally relevant experiences.

Keywords: Playful innovation, Visual identity, Interactive board game, Digital
disconnection, Cognitive stimulation.
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Capitulo 1



1. Introduccion

Disefiar la linea gréfica de un juego de mesa va mas allé de lo visual, implica crear
una experiencia que conecte, motive y sumerja a los jugadores en un entorno dindmico y
estratégico. Este proyecto desarrolla una identidad grafica que no solo embellece, sino
que también facilita la comprension de las reglas, potencia la interaccién social y
transforma cada partida en una experiencia envolvente. Al fusionar estética y
funcionalidad, el disefio se convierte en una herramienta clave para fortalecer la conexion
entre los jugadores, asegurando una identidad visual coherente, atractiva y alineada con

la esencia del juego.

En la actualidad, los jovenes y adultos enfrentan una serie de desafios sociales y
personales, entre ellos el acceso a una educacién de calidad, la estabilidad econdémica y
la construccion de relaciones interpersonales significativas. Asimismo, los avances
tecnoldgicos han transformado las dindmicas sociales, propiciando un incremento en la
interaccion digital en detrimento de la comunicacion presencial (Turkle, 2011). Si bien
las tecnologias digitales ofrecen maltiples beneficios, su uso excesivo ha sido asociado
con la disminucion de ciertas habilidades sociales y cognitivas (Rosen, Carrier &
Cheever, 2013).

La inclinacion hacia la comunicacion virtual, particularmente en las generaciones
mas jovenes, ha reducido significativamente las oportunidades de interaccidn cara a cara
en comparacion con generaciones anteriores (Turkle, 2011). Sin embargo, la saturacién
tecnoldgica ha impulsado una busqueda activa de alternativas recreativas que permitan
desconectarse de los dispositivos digitales y fortalecer los lazos sociales en entornos
fisicos (Vossen & Valkenburg, 2016). En este contexto, los juegos de mesa han resurgido
como una estrategia eficaz para fomentar la interaccion humana, ofreciendo espacios de
entretenimiento que favorecen el didlogo, el pensamiento critico y la cooperacion, con

impactos positivos a nivel cognitivo y emocional (McGonigal, 2011; Putnam , 2000).



Para garantizar un disefio grafico funcional y alineado con las necesidades del
publico objetivo, este proyecto adopta la metodologia Design Thinking (Brown, 2009),
un enfoque iterativo y centrado en el usuario que permite desarrollar soluciones
innovadoras Yy efectivas. A través de este proceso, se busca no solo crear una propuesta
visualmente atractiva, sino también generar una experiencia de juego significativa, capaz

de fortalecer la socializacion y el pensamiento estratégico en un entorno libre de pantallas.

1.1 Definicion de la propuesta / problema

En la era digital, la sobreexposicion al contenido en plataformas sociales ha
transformado los habitos de interaccion y procesamiento cognitivo en los jovenes,
generando efectos adversos en su capacidad de concentracidn, pensamiento critico y
socializacion presencial (Twenge, 2017). La reduccion de experiencias de juego y
actividades recreativas fuera de los entornos digitales no solo limita el desarrollo de
habilidades estratégicas y analiticas, sino que también afecta la toma de decisiones, el

pensamiento profundo y la regulacion emocional (Greenfield, 2009).

Estudios recientes advierten que la disminucion de interacciones sociales cara a
cara tiene un impacto directo en la salud mental y el bienestar emocional de esta poblacién
(Twenge, 2019). La falta de espacios de socializacién activa puede derivar en dificultades
para relacionarse, generar aislamiento y aumentar la incidencia de sintomas depresivos
(Odgers & Jensen, 2020). Frente a este panorama, resulta fundamental disefar
alternativas que fomenten el encuentro humano, la cooperacion y el desarrollo cognitivo
en un entorno lddico y atractivo, promoviendo asi una desconexién saludable del mundo

digital.

1.2 Objetivos

e Objetivo General
Disefiar la linea grafica de un juego de mesa que fomenta habilidades de
pensamiento critico y fortalece la conexion social entre los jovenes, integrando

elementos visuales y estratégicos que potencian la experiencia de juego.



e Objetivos Especificos

v" Desarrollar la identidad visual del juego , estableciendo un sistema grafico
coherente que incluya la seleccién de colores, tipografia, logotipo y
elementos visuales clave para garantizar una experiencia atractiva y
envolvente.

v" Disefiar y aplicar la linea gréafica a diversos soportes, a incluir el tablero,
fichas, empaques y manual de identidad visual, asegurando consistencia
estética y funcionalidad en cada componente del juego.

v" Integrar la identidad visual a articulos de merchandising como jarros,
gorras, camisetas, boligrafos, llaveros y stands de exhibicidn, con el fin de
posicionar el juego en el mercado juvenil ecuatoriano y evaluar su utilidad

en contextos. educativos universitarios.

1.3 Justificacion del proyecto

El fendmeno de la desconexidn social, particularmente en los jévenes, es un tema
de creciente preocupacion en la actualidad. Este proyecto aborda las consecuencias
derivadas de la dependencia excesiva de los dispositivos digitales y las redes sociales,
que, si bien han revolucionado la forma de comunicarse, han propiciado una disminucién
significativa del tiempo dedicado a interacciones cara a cara. Como sefiala Turkle (2015),
la interaccion virtual ha reducido las oportunidades de relaciones presenciales de calidad,
afectando negativamente la capacidad de los jovenes para desarrollar habilidades sociales

fundamentales.

La falta de estas interacciones, a su vez, desencadena efectos adversos en diversos
aspectos del desarrollo humano. Entre ellos, la disminucién de habilidades cognitivas
como el pensamiento critico y la resolucion de conflictos en tiempo real. Ademas, limita
la capacidad de practicar competencias sociales esenciales, tales como la empatia y la
comunicacion efectiva, que son indispensables para un funcionamiento social saludable
(Turkle, 2011).

En un entorno marcado por una competencia constante y la necesidad de adaptarse

a un mundo en rapida transformacion, es crucial ofrecer a los jévenes herramientas que



les permitan enfrentar con éxito tanto los desafios sociales como los académicos. Sin
embargo, las experiencias educativas actuales, en su mayoria, no aprovechan el potencial
ludico para fortalecer dichas habilidades. Segun Geen (2003), las experiencias
pedagdgicas que integran el juego y la interaccion social resultan mas efectivas en el

desarrollo de estas capacidades.

Por lo tanto, la propuesta de este proyecto se orienta a la creacion de la identidad
visual de un juego de mesa disefiado para ser una herramienta educativa y social, capaz
de fomentar el pensamiento critico, la toma de decisiones estratégicas y el fortalecimiento
de las relaciones interpersonales. Este juego busca ofrecer una experiencia pedagdgica
atractiva, que permita a los jovenes no solo divertirse, sino también adquirir habilidades
sociales fundamentales en un contexto interactivo y sin la mediacion de dispositivos
digitales. Con ello, se pretende ofrecer una solucién accesible y eficaz, que integre el
aprendizaje con el juego, contribuyendo al desarrollo integral de los jovenes en la

sociedad contemporanea.

1.4 Grupo objetivo / beneficiarios

Familias, que busca estrechar los lazos familiares a traves de actividades que
fomenten la comunicacién e incentiven el tiempo de calidad para compartir juntos,
orientando a todos los miembros hacia una experiencia interactiva.

Grupos de amigos, que desean fomentar la diversién y el compafierismo de un grupo
en reuniones sociales, presentando asi una alternativa divertida en oposicion al uso
excesivo de dispositivos electronicos.

Psicologos y terapeutas, que quieren aprovechan el juego como recurso para aplicar
terapias grupales, colocando el juego en un lugar de importancia como instrumento para
favorecer la interaccion social y el desarrollo emocional entre los adultos dentro de las
sesiones de trabajo dindmico.

Comercios dedicados a la venta de juegos educativos y juegos de recreo, que
desean insertar un producto local innovador que favorezca habilidades cognitivas y

sociales en funcion de satisfacer la demanda de juegos educativos y juegos de recreo.



1.5 MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

El presente proyecto se contextualiza en el panorama actual de los juegos de mesa,
destacando su relevancia en diversas areas como la educacion, la interaccion social y el
desarrollo cognitivo. Este analisis se centra en investigaciones previas, productos
existentes y las innovaciones dentro del ambito, con el fin de resaltar la propuesta Unica
de "Zum Zum", diferenciandola de lo disponible en el mercado y mostrando su aporte

valioso en términos de disefio grafico, mecanicos. de juego y potencial terapéutico.

Juego de mesa como herramienta educativa y social.

Los juegos de mesa han sido reconocidos por su capacidad para potenciar
habilidades cognitivas y socioemocionales. Diversos estudios demuestran que estos
juegos pueden mejorar funciones como la memoria, la atencion y la toma de decisiones,
mientras que también fomentan competencias clave como la cooperacion, la empatia y el
trabajo en equipo (Garcia y Lopez, 2018). Este tipo de actividades promueve un entorno
seguro para el aprendizaje social y emocional, incentivando la competencia sana y la

colaboracion entre jugadores.

En el &mbito académico, el concepto del juego se ha transformado a lo largo del
tiempo, pasando de ser considerada una mera actividad ludica a ser reconocida como una
herramienta clave en el desarrollo psicoldgico, especialmente en la obra de tedricos como
Piaget y Vygotsky. A partir de la segunda mitad del siglo XX, los juegos de mesa para
adultos comenzaron a ganar popularidad, abriendo el camino a versiones mas complejas

tanto para adultos como para nifios (Konovalova et al., 2022).

1.5.1.1 Juego de mesa como herramienta educativa y social.

Un juego de mesa se define como una actividad ladica que se desarrolla sobre una
superficie plana, utilizando elementos fisicos como tableros, fichas, cartas y dados. Las
reglas del juego determinan la interaccion de los jugadores, fomentando estrategias y
habilidades especificas segun el tipo de juego. Los juegos de mesa pueden clasificarse en
varios géneros:

e Juegos de estrategia (por ejemplo, ajedrez),
e Juegos de azar (como los dados),

e Juegos cooperativos (por ejemplo, Pandemic),



e Juegos de cartas (como el poker),

e Juegos familiares o de fiesta (como Monopoly o Jenga).

En todos estos generos, los juegos de mesa contribuyen al desarrollo cognitivo, social
y emocional de los jugadores, estimulando el pensamiento critico y la colaboracion.

1.5.1.2  Historiay relevancia del juego de mesa

Los juegos de mesa tienen una historia rica y diversa que se remonta a millas de afios,
con origenes en varias culturas antiguas. Desde los primeros juegos como el Senet
(Egipto, ¢.3100 aC) hasta el Juego Real de Ur (Mesopotamia, ¢.2600 aC), los juegos de
mesa no solo han servido como medio de entretenimiento, sino también como vehiculos
para la reflexion. culturales y espirituales. La evolucion de los juegos a lo largo del tiempo
ha reflejado transformaciones sociales, politicas y econémicas.

En la Edad Media, el ajedrez se convirtié en un importante juego de estrategia,
utilizado para ensefiar tacticas militares y liderazgo a la nobleza (Smith, 2003). Durante
el Renacimiento y la Revolucion Industrial, la comercializacion de juegos como
Monopoly (1935) y Risk (1957) reflejaron dindmicas sociales y politicas del capitalismo
y la guerra, respectivamente. En las Ultimas décadas, la industria ha experimentado un
resurgimiento, con juegos como Catan (1995) y Pandemic (2008), que incorporan

mecanicas mas complejas y colaborativas (Woods, 2012; Henson, 2010)

» Historia en detalle de los juegos de mesa

1. Origenes antiguos los primeros juegos de mesa son conocidos de hace miles de
anos y se originan en varias culturas del mundo.

e Senet (Egipto, ¢.3100 a. c.): Es uno de los juegos de mesa mas antiguos
que existieron. Este se jugaba en Egipto y tenia un simbolismo religioso
relacionado con el viaje del alma en el mas all4; de acuerdo con
H.J.R.Murray (1952): Senet es también una representacion metaférica de
la vida y de la muerte. Murray menciona que "el juego de Senet parece
que fue una forma de acercarse al destino y el Méas Alla" (Murray, 1952).

e Juego Real de UR (Mesopotamia, ¢.2600 a. ¢.): Un tipo de juego que se lo

jugaba con dados sobre un tablero, descubierto en una excavacion en lo



que hoy es Irak. Segn Klaus H. W. Fischer (2005) "El Juego Real de Ur
era un medio de entretenimiento y también podria haber sido utilizado en
rituales religiosos” (Fischer, 2005).

2. La Edad Media y el Renacimiento: En la media y en renacimiento, los juegos de
mesa adquirieron una mayor complejidad y empezaron a reflejar las estructuras
sociales.

e Ajedrez (India, c. 500 d.c): el ajedrez es uno de los juegos mas
emblematicos de la historia. Segun Elliott A. Smith (2003) “El ajedrez en
la Edad Media no solo se jugaba por entretenimiento, sino que servia como
una herramienta para ensefiar a los nobles sobre estrategias militar y
liderazgo” (Smith, 2003).

e Damas: Las damas tienen una larga tradicion, comienza en Grecia y Roma,
y se refinan en Europa durante la Edad Media. Su simbolismo de batallas
entre ejércitos y la simplicidad de sus reglas permitieron su féacil
adaptacion y difusion en diferentes regiones.

3. Elsiglo XIX y XX: La comercializacién de los juegos con revolucién industrial,
los juegos de mesa comenzaron a ser comercializados ampliamente.

e Monopoly (1935): Fue creado por Charles Darrow, Monopoly es uno de
los juegos mas vendidos, su popularidad es asociada por la capacidad de
juego donde se refleja el sistema econdémico y la competencia capitalista.
Segun David Ewalt (2013), “Monopoly no es un juego sobre propiedades,
sino que también actla como una representacion ludica de la lucha por el
poder econdmico en la sociedad capitalista” (Ewalt, 2013).

e Risk (1957): Risk, creado por Albert Lamorisse, se convirtio en fenémeno
mundial, por la mecanica de su juego que es de guerra de estratégica.
Segun Roger T. P. Kistler (2006), “Risk, mas que un simple juego de
conquista introduce a los jugadores en la diplomacia, la alianza y la
estrategia militar” (Kistler, 2006).

4. Renacimiento Moderno: La edad de oro de los juegos de mesa, en las ultimas
décadas experimentan un resurgimiento. Juego como Catan y Ticket to Ride son
la nueva era de los juegos, donde la estrategia y la interaccion social juegan un

papel importante en el azar.



e Catan (1995): Disefiado por Klaus Teuber, introduce una mecénica de
intercambio de recursos y competencias indirectas. Segun Stewart Woods
(2012), “Catan redifico lo que significaba ser un juego de mesa moderno,
y abri6 el camino para una nueva generacion de Eurogemes” (Woods,

2012).
Pandemic (2008): Este juego es cooperativo, disefiado por Matt Leacock, permitio
trabajar en equipo para evitar la propagacién de enfermedades. Segun Matthew H.
Henson (2010), que pandemic “No solo es un juego cooperativo, sino una reflexién sobre

coémo, a accidn colectiva puede superar una crisis global “(Henson, 2010).

1.5.1.3  Proposito de los juegos de mesa

En la actualidad, los juegos de mesa han dejado de ser una simple forma de
entretenimiento, convirtiéndose en un fendmeno cultural global. Este resurgimiento esta
vinculado a la necesidad de fomentar conexiones sociales en un mundo cada vez méas
digitalizado. Los juegos de mesa proporcionan una alternativa atractiva a las pantallas,
promoviendo la interaccién cara a cara y el pensamiento estratégico. La industria sigue
evolucionando rapidamente, con un enfoque en juegos mas inclusivos, complejos y
colaborativos que abordan no solo el ocio, sino también la educacion y el desarrollo
personal (Eliot, 2020).

La relevancia de los juegos de mesa se ha consolidado en diversos ambitos, no
solo como una herramienta de entretenimiento, sino como un recurso valioso para la
educacién y el desarrollo de habilidades emocionales, cognitivas y sociales, lo que

justifica la creacion de nuevas propuestas que Continue enriqueciendo esta disciplina.



Figura 1. La importancia de los juegos de mesa en la educacion.
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1.5.1.4 Tipos de juegos que mejoran la memoria

Hay ciertos tipos de juegos de mesa que se han destacado por su potencial para mejorar

la memoria:

Juegos de memoria: Son juegos pensados para trabajar la memoria visual
y la memoria a corto plazo. Memory es un buen ejemplo de ello; en este
caso, los jugadores deben recordar la ubicacion de las cartas emparejadas.
Un estudio de Stern et al. (2018) sugiere que los juegos de memoria que
implican la localizacion de cartas o figuras ayudan a mejorar la memoria
espacial (Stern et al, 2018).



Figura 2: Juego de mesa “MEMORY”

Nota: Tomado de (Ulrike Und Rainer Schiefer — Europaische Spielesammler Gilde, s. f.)
e Juegos de estrategia: Juegos como Ajedrez, Go, Catan o Ticket to Ride no

solo implican memoria, sino tambien la planificacion a largo plazo y la

toma de decisiones. Estos juegos estimulan diversas areas del cerebro y

ayudan a mejorar la memoria en el contexto de la resolucion de problemas.

Segun Burgoyne et al. (2016), los jugadores de ajedrez muestran mejoras

en la memoria de trabajo, la toma de decisiones y la planificacion a largo

plazo (Burgoyne et al., 2016).

Figura 3: Juegos de mesa “TICKET TO RIDE” y “CATAN”
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Nota: Tomado de (Zigma, 2022).
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e Juegos Cooperativos: Los juegos que requieren colaboracién, como
Pandemic o Forbidden Island, no solo ejercitan la memoria individual,
sino también la memoria colectiva y el trabajo en equipo. Estos juegos
pueden mejorar la memoria de los jugadores al recordar las acciones
previas, coordinarse con otros y anticipar estrategias conjuntas. Un estudio
de Voigt et al. (2020) destaco que los juegos cooperativos pueden
aumentar la memoria colectiva al involucrar a los jugadores en la solucién

de problemas de manera colaborativa (Voigt et al., 2022).

Figura 4: Juego de mesa” FORBIDDEN ISLAND”
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Nota: Tomado de (Forbidden Island Game - Smart Kids Toys, s. f.).

e Juegos de Cartas: Juegos como Poker, Bridge o Rummy requieren de un
nivel alto de memorizacion de las cartas jugadas, la gestion de
probabilidades y la toma de decisiones basadas en la memoria, lo cual
puede reforzar la memoria a largo plazo. Gobet & Sala (2017) afirman que
estos juegos mejoran la memoria de trabajo y la memoria episddica en los
jugadores frecuentes (Gobet & Sala, 2017).
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Figura 5: Juego de mesa “POKER- BRIDGE RUMMY”

Nota: Tomado de (NAIPES ZACA, s. f.)

1.5.2 Tendencias actuales en el disefio de juego de mesa

El ambito de los juegos de mesa esta viviendo una revitalizacion como nunca
habia visto debido a una creciente demanda de experiencias de juego que sean Mas
inmersivas, tematicas y dificiles. La tendencia actual de los juegos refleja precisamente
esto, siempre buscando la forma de innovar y ofrecer nuevas formas de interaccion,
diversién y aprendizaje, con la tendencia de hacer juegos mas inclusivos, la incorporacién
de tecnologias y los nuevos modos de dindmicas sociales que incitan a la colaboracion y
competencia (Snyder, 2021).

% Tendencias destacadas
1. Narrativa inmersa:

o Juegos con historia: Los juegos de mesa han comenzado a explotar una
mayor complejidad narrativa, en ocasiones incluso convirtiendo a los
jugadores en los protagonistas de las historias profundas y cautivadoras.
Esta nueva forma de concebir el disefio de los juegos no persigue
unicamente el entretenimiento, sino que busca también iniciar a los
participantes en experiencias narrativas mas densas que incentivaran la
inmersion y el compromiso. A partir de estas estructuras narrativas mas
complejas (tramas complejas y personajes desarrollados) los juegos de
mesa han tenido la intencidn de realizar su aportacion al cambio de los
modos en los que los jugadores juegan y en los que las historias impacten

en el juego de los jugadores. (Stewart, 2019).

12



(o]

Mecanicas narrativas: Las mecénicas del juego se integran
estrechamente con la historia, creando una experiencia mas cohesiva y
envolvente. Juegos como Gloomhaven y Tainted Grail ofrecen campafias
extensas con personajes y tramas desarrolladas, donde las decisiones de
los jugadores impactan directamente en la evolucion de la narrativa,
proporcionando una experiencia dinamica y profundamente inmersiva
(Kloppenborg, 2020).

2. Juegos cooperativos y tematicos:

Cooperacién en lugar de competencia: Los juegos cooperativos
fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo, creando una experiencia
mas social y fortaleciendo la interaccion entre los jugadores. A diferencia
de los juegos competitivos, los cooperativos permiten que los participantes
trabajen hacia un objetivo comun, lo que genera un sentido de comunidad
y apoyo mutuo durante el juego. Este enfoque no solo refuerza las
habilidades sociales, sino que también promueve la empatia y la
resolucion conjunta de problemas (Magerko, 2015).

Temas variados: Los juegos de mesa contemporaneos exploran una
amplia gama de temas, desde fantasia y ciencia ficcion hasta historia y
cuestiones sociales. Esta diversidad tematica enriquece la experiencia de
juego y permite a los jugadores sumergirse en mundos diferentes y
complejos. Juegos cooperativos como Pandemic y Spirit Island no solo
ofrecen desafios estratégicos, sino que también abordan temas relevantes
y atractivos, como la lucha contra pandemias globales o la proteccién de
la naturaleza, lo que contribuye a una experiencia mas inmersiva y

significativa (Kloppenborg, 2020).

3. Mecanicas emergentes:

o Sistemas de juego abiertos: Los juegos de mecanicas emergentes dejan

que los jugadores exploren estrategias y combinaciones de forma natural
y como fruto del juego. Esto resulta en una experiencia de juego dinamica
y en constante evolucion. Este tipo de mecanicas no solo pueden desafiar
la creatividad de los jugadores, sino que también pueden fomentar la
exploracion y la continua adaptacion a medida que se elabora nuevas

maneras de jugar. Estas mecanicas se van incorporando a la evolucion de
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la partida, mejorando asi la experiencia de rejugar el videojuego,
manteniendo la experiencia del jugador cautiva a lo largo del tiempo
(Lazzaro, 2014).

o Complejidad adaptable: La versatilidad de los modernos juegos de mesa
permite ajustar la dificultad, ofreciendo niveles adaptables a la habilidad
de los discentes. Es decir, los novatos o novicias pueden divertirse
mientras los jugadores mas diestros irdn descubriendo retos nuevos. Este
tipo de sistema permite que los jugadores tengan el desafio esperado, lo
cual favorecera la motivacion y la dindmica de la practica. Scythe es un
claro ejemplo de un profundo y estratégico juego de mesa que permite a
los jugadores aventurarse a encontrar caminos nuevos hacia la victoria
dando como resultado una buena experiencia de juego, cercana a la Re-
jugabilidad (Schell, 2020).

4. Componente de alta calidad

o Materiales de lujo: En la actualidad, los juegos de mesa modernos
utilizan materiales de gran calidad como madera y metal, lo que favorece
una experiencia tactil y visual mucho mas satisfactoria. Esta tendencia no
solo mejora la estética, sino que también provoca una mejor inmersion y
una mayor durabilidad, con la intencion de que el producto final resulte
mas atractivo también para coleccionistas (Harrison, 2019).

o llustraciones y disefio grafico: Las ilustraciones y el disefio grafico en
los juegos de mesa se han vuelto mas sofisticados, creando mundos
visualmente atractivos que enriquecen la experiencia de juego. Juegos
como Gloomhaven y Brass: Birmingham son conocidos por sus
componentes de alta calidad y sus impresionantes ilustraciones, que
contribuyen a una experiencia inmersiva y visualmente cautivadora
(Hodges, 2021).

5. Integracion tecnoldgica

o Aplicaciones moviles: Muchas aplicaciones complementan los juegos de
mesa, ofreciendo contenido adicional, seguimiento de puntuaciones y
nuevas formas de interaccion.

o Realidad aumentada: La realidad aumentada se estd usando para

desarrollar experiencias de juego inmersivas, como Harry Potter: Wizards
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Unite, que conecta el mundo real con el mundo magico de Harry Potter,
dando a los usuarios la oportunidad de interactuar de manera innovadora
con el mundo exterior (Niantic, 2019).
1.5.2.1  Mecanismo de mejoras cognitivas
Los mecanismos que pueden contribuir a la mejora de la memoria a travées de los
juegos de mesa son:

o Desafio cognitivo: Los juegos de mesa permiten plantear desafios de
forma continua a los jugadores, para hacer que éstos mantengan y
manipulen informacion, lo que permite activar el cerebro y mejorar asi la
memoria de trabajo. Sala & Gobet (2017) afirman que, la préactica de la
resolucion de la memoria de los patrones o de la evaluacion de decisiones
complejas mejorard la memoria a corto y a largo plazo (Sala & Gobet,
2017).

o Repeticion y practica: En muchos juegos, repetir algunas clases de
acciones, patrones o juegos da lugar a lamemoria a largo plazo. Un estudio
de Kallio & Mustonen (2015) sefiala que la repeticién da lugar a una
mejora de las habilidades de memoria en las tareas complejas (Kallio &
Mustonen, 2015).

o Interaccion social: De toda la forma en que se han descrito, los juegos de
mesa, al ser actividades sociales, permiten la interaccién por parte de los
jugadores, lo cual es muy importante para mejorar la memoria social y
emocional, que son aquellas memorias relacionadas con las personas, los
lugares o las experiencias compartidas. Green & Bavelier (2003) afirman
que la interaccién social que se produce en un juego de mesa podria
favorecer la memoria social, toda vez que los jugadores deben ser capaces
de recordar las interacciones anteriores y de anticipar las acciones de los

otros jugadores (Green & Bavelier, 2003).

1.5.3 Influencia del disefio grafico en juegos de mesa.
La identidad visual de un juego de mesa, que abarca los elementos graficos como
el logo, el estilo de ilustracion, los colores, las tipografias y los iconos, tiene un papel

central en como los jugadores interactian con el juego y perciben su valor. Segln Sato
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(2019), unaidentidad visual coherente no solo atrae visualmente, sino que también facilita
la comprension rapida del juego, haciendo que la interfaz sea intuitiva y facil de navegar.

“El disefio grafico en los juegos de mesa debe crear una identidad visual coherente
que no solo atraiga a los jugadores, sino que también facilite la comprension del juego,
haciendo que el proceso de aprendizaje sea mas intuitivo” (Sato., 2019).

El disefio grafico debe responder a las emociones que el juego desea evocar y
apoyar la mecanica del juego. Segun Forlizzi y Battarbee (2004), la experiencia del
usuario se ve fuertemente influenciada por como se comunica visualmente el concepto

del juego, estableciendo el tono para la interaccion.

1.5.3.1  Eldisefio Gréfico en los juegos de mesa

El disefio gréafico ha evolucionado de ser un s6lo elemento meramente estético
para llegar a ser un elemento clave dentro de la construccion de la identidad de los juegos
de mesa. Elementos como ilustraciones, tipografia, colores, y layout ayudan a crear una
personalidad Unica y memorable para cada uno de los juegos (Hodges, 2021). La
identidad visual no solo embellece un juego, sino que:

e Crear un universo: Transporta al jugador a un mundo imaginario,
coherente y atractivo.

e Comunica la temética: De manera clara y concisa, la identidad visual
revela el género del juego, generando expectativas y guiando la
experiencia del jugador.

e Diferencia: En un mercado saturado, una identidad visual fuerte marca la
diferencia y facilita el reconocimiento del juego.

e Genera emociones: A través de los colores, las formas y las imagenes, el
disefio grafico evoca sentimientos y crea un vinculo emocional con el

jugador.

1.5.3.2 El impacto en la experiencia del usuario
La identidad visual de un juego de mesa tiene una significacion que va mas alla
de lo puramente decorativo, ya que genera influencia en la experiencia del jugador,

ayudando a su comprensién del juego y a su inmersion (Hodges, 2021).
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Atraccion inicial: Un disefio visual llamativo y atractivo invita al jugador a
conocer mas sobre el juego.

Facilidad de uso: Una identidad visual clara y coherente facilita la comprension
de las reglas y la interaccion con los componentes del juego.

Inmersion: Un mundo visualmente rico y coherente sumerge al jugador en la
historia del juego, haciéndolo sentir parte de ella.

Memorabilidad: Una identidad visual distintiva hace que el juego sea mas facil

de recordar y recomendar.

1.5.3.3 Claves de la identidad visual en juegos de mesa

Estos elementos trabajan en conjunto para crear una experiencia coherente y memorable,

atrayendo a los jugadores tanto por las mecanicas como por la atmdsfera visual del juego
(Hodges, 2021).

llustraciones: Son el corazén del disefo, transmitiendo la atmodsfera, los
personajes y los elementos clave del juego.

Tipografia: La eleccion de las fuentes influye en la percepcion del juego,
transmitiendo sensaciones de seriedad, diversion, elegancia, etc.

Paleta de colores: Los colores evocan emociones y asociaciones especificas.
Iconografia: Los iconos simplifican conceptos complejos y facilitan la
comprension de las reglas.

Layout: La disposicion de los elementos visuales en el tablero, las cartas y las

cajas influye en la legibilidad y la estética del juego.

1.5.3.4 Tendencias en el disefio grafico de juego de mesa

Estas tendencias reflejan un enfoque en la creacion de juegos que son tanto

visualmente atractivos como funcionales y accesibles para una audiencia diversa
(Hodges, 2021).

Minimalismo: se busca una estética limpia y sencilla, con ilustraciones mas
estilizadas y paletas de colores reducidas.

lustracion digital: Las herramientas digitales permiten crear ilustraciones de alta
calidad y gran detalle.

Personalizacion: Los juegos de mesa personalizados, con ilustraciones y

elementos gréaficos creados a medidas, estan ganando popularidad.
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e Narrativa visual: Las ilustraciones cuentan una historia y transmiten emociones,

creando una experiencia mas inmersiva.

1.5.4 Relacién disefio y sostenibilidad en productos educativos

La interseccion entre manufactura, disefio y sostenibilidad en la produccién de
juegos de mesa educativos es algo que esta en constante transformacion; la creciente
demanda de juegos que sean educativos y ecoldgicos tiene como resultado innovaciones

en este campo (Fletcher, 2020).

1.5.4.1 Relacién entre manufactura, disefio y sostenibilidad

Manufactura, disefio y sostenibilidad se encuentran intimamente relacionados en
la produccién de juegos de mesa didacticos. Estas disciplinas colaboran entre ellas, lo que
supone desarrollar productos que contengan calidad, funcionalidad y respeto
medioambiental (Fletcher, 2020).

e Disefio: Rol fundamental en la definicion de las caracteristicas de un juego de
mesa, desde la estética visual hasta la mecanica de juego. Un buen disefio no solo
debe ser atractivo y funcional, sino también considerar los materiales y procesos
de fabricacion que se utilizaran.

e Manufactura: Se encarga de transformar los disefios en productos tangibles. La
eleccion de materiales, los procesos de produccién y la gestion de la cadena de
suministro son aspectos clave que influyen en el impacto ambiental del producto.

e Sostenibilidad: Implica la creacion de productos que minimicen su impacto
negativo en el medio ambiente a lo largo de su ciclo de vida, desde la extraccion

de materia prima hasta la disposicion final.

1.5.4.2  Estado del arte y las buenas practicas
Numerosos estudios han explorado la relacion entre manufactura, disefio y
sostenibilidad en los juegos de mesa educativos, destacando tendencias y buenas practicas
clave (Fletcher, 2020).
e Materiales sostenibles: Empleo de materiales reciclados, biodegradables y de
origen renovable, como carton reciclado, madera certificada FSC y tintas

vegetales, reduciendo el uso de plasticos y otros materiales no biodegradables.
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Disefio para desmontaje y reciclaje: Creacion del juego de mesa de manera que
pueda ser facilmente desmontado y reciclado, evitando adhesivos.

Produccidn local y precio justo: Impulso a la produccién local para disminuir la
huella de carbono del transporte, colaborando con proveedores que cumplan
estandares de comercio justo y condiciones laborales adecuadas.

Embalaje sostenible: Embalajes minimos y biodegradables, eliminando plasticos
innecesarios y sustituyéndolos por papel Kraft o cartén corrugado.

Educacién ambiental: Inclusién de mensajes sobre sostenibilidad en los juegos,
promoviendo valores como el reciclaje, la conservacion y el respeto por el medio

ambiente.
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2. Metodologias de Investigacion

2.1 Enfoque metodoldgico

» Metodologia Mixta
En este proyecto se adopta un enfoque metodolégico mixto que integra métodos
cualitativos y cuantitativos para obtener una vision integral y enriquecida del fendmeno
en estudio. Segun Alvarez (2011), la combinacion de estos enfoques permite profundizar
en la comprensién de fendbmenos sociales, culturales y de comportamiento, lo cual es

fundamental para el desarrollo de un producto interactivo, como un juego de mesa.

El componente cuantitativo facilita la identificacién de patrones, tendencias y
comportamientos en muestras amplias, permitiendo la medicion de variables esenciales
para validar hipotesis especificas a través de encuestas estructuradas que generan datos
numericos robustos. En paralelo, el enfoque cualitativo se basa en el analisis minucioso
de experiencias particulares, buscando comprender de manera subjetiva las perspectivas
y necesidades de los usuarios, analizando en profundidad sus opiniones y motivaciones
(Hernandez et al., 2014).

La metodologia mixta combinard estos enfoques mediante diversos instrumentos
de recoleccidn de datos: encuestas para recabar datos cuantitativos sobre preferencias y
comportamientos, entrevistas semiestructuradas para capturar experiencias subjetivas y
observacion directa para profundizar en el analisis conductual. Asimismo, se integraran
herramientas de Design Thinking en el proceso de desarrollo del producto final,
garantizando que la experiencia del usuario permanezca como el eje central del proceso

investigativo.

» Metodologia Design Thinking
El uso de la metodologia Design Thinking responde a la necesidad de situar al
usuario en el centro del proceso creativo e investigativo. Segun Steinbeck (2011), este
enfoque resulta esencial para comprender a fondo las necesidades del consumidor y
desarrollar soluciones innovadoras que aborden problemas reales. En este proyecto, cuyo

objetivo es reducir el uso excesivo del celular mediante un juego de mesa, Design
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Thinking es clave para identificar las inquietudes, deseos y frustraciones de los usuarios,
y asi disefiar una propuesta que no solo sea funcional, sino también significativa y

atractiva, maximizando la experiencia del usuario.

Este enfoque se articula en cinco etapas secuenciales, que pueden ser revisadas
y adaptadas de forma iterativa a lo largo del proceso. Estas etapas, aplicables a diversos
tipos de proyectos y equipos, son fundamentales para orientar la investigacion hacia la

creacion de soluciones innovadoras:

e Empatizar: Se busca comprender en profundidad al usuario y sus necesidades
inmediatas mediante observaciones directas, entrevistas y el analisis de
contextos sociales y culturales.

e Definir: Las observaciones recogidas en la fase de empatia, nos permitira
identificar los insights clave sobre los problemas y necesidades del usuario,
lo que facilita la formulacion de un punto de vista claro.

e ldear: Se exploraran diversas ideas y soluciones potenciales para abordar las
necesidades identificadas, fomentando la creatividad y la innovacion.

e Prototipar: Se desarrollaran prototipos de baja fidelidad que permiten
visualizar y materializar las posibles soluciones, evaluando cémo interactdan
con el usuario en un contexto real.

e Validar: Los prototipos se someteran a pruebas con usuarios finales,
permitiendo identificar areas de mejora y realizar los ajustes necesarios antes

de la implementacion del producto final.

Este proceso integral garantiza una investigacion orientada a maximizar la
experiencia del usuario, asegurando que cada solucion propuesta se alinee con sus

expectativas y necesidades reales.

2.1.1 Técnicas de recoleccion de datos
» Entrevista con expertos
Las entrevistas con expertos constituiran una pieza clave dentro del enfoque
cualitativo de este proyecto. Segun Stake (2010), las entrevistas en investigacion

cualitativa permitiran capturar interpretaciones subjetivas y contextuales, lo cual sera
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esencial para comprender los elementos que influiran en el disefio de un producto

educativo y recreativo, como un juego de mesa.

Se llevaran a cabo entrevistas con expertos y profesionales en areas relacionadas
con el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales a través del juego, con el objetivo
de obtener sus opiniones sobre qué caracteristicas y dinamicas debe fomentar un juego de
mesa para ser efectivo en su propésito educativo. . Las entrevistas seran
semiestructuradas, combinando preguntas abiertas para explorar las experiencias y
percepciones de los entrevistados, con preguntas cerradas que permitiran obtener datos
especificos y facilmente comparables. Las entrevistas se realizaran de manera remota, a
través de plataformas como Zoom, para facilitar la participacion de expertos tanto locales
como internacionales.

Estas entrevistas proporcionaran informacion valiosa sobre la importancia de las
dinamicas sociales en el disefio de juegos de mesa y sobre los tipos de habilidades

cognitivas y sociales que deben ser promovidas. Preguntas que se plantean realizar:

Sobre la Estructura del Juego

*  (Cudles son los elementos fundamentales que un juego debe tener para ser atractivo
para mentes jovenes?

*  {Qué mecanismos recomiendan para fomentar la interaccion social y la cooperacion entre
jugadores?

e iCoémo se pueden equilibrar los elementos de desafio mental y diversién en un juego?

Desarrollo de Habilidades Cognitivas

*  {Qué habilidades cognitivas clave (como la memoria, el razonamiento légico, la
creatividad) recomiendan enfocar en un juego para jovenes?

Disefio del Juego y Experiencia de Usuario

® ¢Qué recomendaciones tienen para el uso de colores, figuras o materiales en juegos
enfocados en mentes jovenes?

e  ;Qué técnicas se pueden aplicar para mantener el interés de los jugadores durante toda
la partida?

* (Cuanimportante es la simplicidad en las reglas y el disefio para asegurar una experiencia
positiva?

» (Como se puede hacer que la experiencia sea entretenida y atractiva para que los jovenes
deseen jugar repetidamente?
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Aspectos Psicologicos, Sociales y desarrollo personal

e iCuales son los beneficios sociales que puede ofrecer un juego de mesa?

* iCémo se puede incentivar la comunicacion y colaboracion entre jugadores jévenes a
través del disefio del juego?

* iQué beneficios emocionales y psicolégicos puede ofrecer un juego de mesa disefiado
para este propésito?

e iCémo pueden los juegos de mesa ayudar a mejorar habilidades como la resolucién de
problemas y la empatia en los jévenes?

Tendencias Actuales en Juegos de Mesa Educativos

* (Qué tendencias actuales en juegos de mesa educativos considera relevantes para un
juego de este tipo?

® (Cémo pueden los juegos de mesa competir con el atractivo de los videojuegos en el
contexto social actual?

® (Como pueden los juegos de mesa competir con la tecnologia y mantener la atencién de

los jévenes en la era digital?

» (Existen ejemplos de juegos que sirvan de referencia o inspiracién para combinar estos
aspectos de desafio y conexién social?

Enfoque y Objetivo del Juego

* (Qué importancia tienen los juegos de mesa en el desarrollo cognitivo y social de los
jovenes?

®  (Qué aspectos clave recomendaria incluir en un juego de mesa cuyo propésito es desafiar
la mente de los jévenes y fomentar la interaccién social?

Escalabilidad y Versatilidad

* iCudles son las mejores practicas para adaptar el nivel de dificultad en funcién de la edad
o habilidades de los jugadores?

* iQué tan importante es permitir que el juego sea flexible en cuanto a niimero de
jugadores o duracién de la partida?

Elementos Cognitivos y de Desafio

®  ¢Cudles son los tipos de desafios o actividades que mas motivan a los jovenes a ejercitar
habilidades cognitivas?

* ¢Qué habilidades cognitivas considera mas importante potenciar en jévenes a través de

* ¢Cuales son las sefiales de éxito en la dinamica del juego que indican que los jugadores
estan aprendiendo y disfrutando al mismo tiempo?
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» Encuestas a usuarios potenciales

Las encuestas, de acuerdo con Zikmund y Babin (2008), se constituirdn como una
técnica Util para recolectar datos del consumidor y para la investigacion de mercado. Estos
autores sefialan que la informacion obtenida en las encuestas podra adaptarse a las
necesidades del encuestador y del proyecto correspondiente. Entre sus ventajas se
encuentra la posibilidad de obtener datos demograficos de naturaleza cuantitativa y

respuestas a preguntas abiertas de caracter cualitativo.

En el contexto de este proyecto, se prevé que las encuestas se utilizaran al
principio para conocer las preferencias del grupo objetivo en relacién con la linea gréfica
del juego de mesa y la facilidad con la que el juego promueva el pensamiento critico en
los participantes. Las encuestas incluiran tanto preguntas abiertas como cerradas, lo que
permitira captar sus opiniones de manera integral. Esto facilitara la recopilacién de datos

cruciales para ajustar el disefio del juego a las necesidades y expectativas de los usuarios.

» Andlisis comparativo de juegos similares

Como parte integral de la metodologia de investigacion, se llevara a cabo un
andlisis detallado de la parte visual de juegos de mesa similares, con el objetivo de
identificar tanto las oportunidades de mejora como los elementos diferenciadores que
nuestro juego podria incorporar dentro del mercado ecuatoriano. A pesar de la
popularidad de algunos juegos que logran captar la atencion de los jovenes, se observa
que muchos de ellos no ofrecen una experiencia visualmente innovadora ni lo
suficientemente inclusiva para generar un impacto positivo en los jugadores. Por ello, este
analisis se enfocara en identificar las brechas existentes en términos de disefio visual y

cdmo nuestro juego puede mejorar la conexién emocional y la experiencia del usuario.

En particular, se prestard atencion a la estética de los tableros, cartas, fichas, y
demas componentes visuales, buscando aquellos elementos que favorezcan la inmersién
y faciliten la comprensién de las reglas y dindmicas del juego. El objetivo no es solo
ofrecer una experiencia ludica entretenida, sino también proporcionar una desconexion
saludable de la tecnologia mediante un disefio visual que fomenta la interaccion social y

la proactividad. Asi, el analisis de la parte visual de otros juegos permitira crear un
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producto que se distinga por su valor agregado no solo en la funcionalidad, sino también
de la manera en que su disefio contribuya a generar un impacto positivo en las relaciones

sociales y el comportamiento. de los jugadores.

> Disefio de Mecanica del juego

Se plantea el disefio de las mecénicas de Zum Zum con un tablero hexagonal
inspirado en los panales de abeja, cuyas casillas permitirdn un movimiento fluido de las
fichas. Se proyecta que los jugadores lancen un dado para determinar su avance y
compitan por alcanzar primero la casilla de destino. Asimismo, se preve la incorporacion
de una mecanica de captura, en la que una ficha podra ser retirada si cae en una casilla
ocupada por un oponente, agregando un componente tactico. Ademas, se considera
integrar una dinamica de persecucién entre fichas representadas por elementos como la
flor, la gota y la abeja, con el fin de fomentar una experiencia estratégica y de anticipacion

en cada turno..

2.2 Principios del disefio para el juego de mesa
El disefio de Zum Zum se fundamentara en los principios del Design Thinking ,
asegurando que la experiencia del usuario sea el eje central del desarrollo. Para ello, se

consideran los siguientes aspectos clave:

e Interactividad y Competencia: El juego fomentara la participacion activa y
el desafio entre los jugadores, incentivando la toma de decisiones estratégicas.

e Accesibilidad y Simplicidad: Se garantizara que las reglas sean claras y
faciles de aprender, permitiendo que jugadores de distintas edades puedan
disfrutarlo sin barreras de comprension.

e Estética Atractiva: El disefio visual tomara inspiracion en los paneles de
abeja, empleando colores vibrantes y elementos graficos llamativos para
generar una experiencia visual envolvente.

e Pensamiento Critico y Socializacion: Se incentivara la toma de decisiones
estratégicas y la planificacion a corto y largo plazo, al mismo tiempo que se

promovera la interaccién social, la comunicacion y el trabajo en equipo.
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Diversion y Equilibrio: Se buscara un equilibrio Optimo entre azar y
estrategia, asegurando que cada partida sea emocionante, desafiante y

entretenida para todos los jugadores..

2.2.1 Definicion y desarrollo de mecanicas y dindmicas

Las mecanicas de Zum Zum se disefiaran para equilibrar azar, estrategia e

interaccion social, asegurando una experiencia dinamica y desafiante. Se utilizard una

metodologia cuantitativa con validacion de usuarios para evaluar la efectividad del

disefio.

Seleccion de Estrategias Ludicas: Se definirdn reglas claras y visuales
atractivas para facilitar la jugabilidad. El tablero hexagonal reflejard la
dinamica de persecucion entre fichas (flor, gota, abeja), y los colores y
patrones resaltaran areas de riesgo y estrategia.

Fomento del Pensamiento Critico y Trabajo en Equipo: Se incorporaran
elementos graficos que incentivan la toma de decisiones estratégicas y la
cooperacion entre jugadores, reforzando la interaccién y el analisis en cada
turno.

Descripcion del juego: Los jugadores lanzaran un dado para avanzar en un
tablero modular inspirado en los paneles de abeja. La mecénica de captura y
persecucion afiadira emocion y estrategia, promoviendo una experiencia

inmersiva y competitiva..

2.2.2 Investigacién de Identidad Visual y Conceptual

Se realizara una investigacion para desarrollar una identidad visual atractiva y

funcional para Zum Zum:

Simbolismo visual: Se analizaran elementos graficos que refuercen conceptos
clave como cooperacion y pensamiento critico, considerando su impacto
cultural y psicologico en los jugadores.

Tendencias en Disefio de Juegos: Se compararan estilos visuales de juegos

de mesa exitosos para identificar estrategias innovadoras y diferenciadoras.
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e Iconografia y Elementos Gréficos: Se disefiaran iconos intuitivos para
facilitar la comprension de las mecanicas, representando visualmente
decisiones estratégicas y desafios cognitivos.

e Prototipos Visuales: Se crearan versiones preliminares para evaluar su
claridad y usabilidad, realizando ajustes con base en pruebas de usuario.

e Coherencia y Branding: Se definira un estilo grafico uniforme en todos los
componentes del juego, incluyendo logo, colores y tipografia, asegurando una

experiencia visual consistente y atractiva.

2.3 Prototipo y validacion

En el proyecto, se desarrollard un prototipo funcional de Zum Zum, que incluira
el tablero, fichas y dado, con el objetivo de evaluar las mecénicas de juego. Al mismo
tiempo, se disefiara la linea gréafica del producto, que abarcara el tablero, las fichas y el
packaging, alineados con la identidad visual del juego. Se realizaran pruebas con el
publico objetivo para evaluar la jugabilidad y la estética, recopilando feedback para
ajustar tanto las mecanicas como el disefio, asegurando asi una experiencia optima para

los jugadores.

2.3.1 Construccién de prototipos fisicos

Junto con la estudiante de la carrera de Disefio de Producto se creara un prototipo fisico
de Zum Zum utilizando materiales accesibles como cartén y plastico, representando el
tablero hexagonal, fichas de colores y dado, todos siguiendo la linea gréfica inspirada en
los paneles de abeja. Este prototipo se usara para probar la jugabilidad, ajustar las
mecanicas y evaluar la interaccion entre jugadores, asegurando la coherencia estética y

funcionalidad antes de la produccion final. Etapas de desarrollo:

e Conceptualizacion: Definicion de la idea, mecanicas, tematicas y publico
objetivo, con la linea gréafica inspirada en los paneles de abeja.

e Diseflo Visual: Creacion preliminar de los elementos graficos del juego,
incluidos el tablero y las fichas.

e Desarrollo del Prototipo: Construccion fisica con los materiales seleccionados,
aplicando la linea gréfica.

e Pruebas : Evaluacion de jugabilidad y estética con el pablico objetivo.
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e Ajustes : Refinamiento de mecénicas y disefio con base en los resultados.
e Version Final: Creacion del prototipo final para la produccion.
e Validacion: Pruebas finales para asegurar que el juego cumpla con las

expectativas antes del lanzamiento.

2.3.2 Evaluacion con los usuarios

Se realizard una evaluacion con un grupo de jévenes para medir la efectividad del
juego en jugabilidad, interaccion social y disefio visual. El prototipo de Zum Zum sera
probado para observar como los usuarios comprenden las reglas, interactian y responden
a la estética del juego. Se recopilardn comentarios para ajustar las mecénicas y los

elementos visuales, optimizando la experiencia antes de la produccion final.

Se recopilara retroalimentacion sobre la jugabilidad, la interaccion social y la
estética del juego. Con esta informacion, se identificaran areas de mejora, como la
claridad de las reglas y el equilibrio de las mecanicas. Los ajustes se implementaran para
garantizar que el juego sea divertido, visualmente atractivo y eficaz en fomentar la

conexion social entre los jugadores. .
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CAPITULO 3: DESARROLLO DEL PROYECTO

Este capitulo presenta el desarrollo del juego de mesa Zum Zum, detallando los
aspectos conceptuales, técnicos, estéticos, comunicacionales y de produccion. Se analizan
los procesos de disefio, las decisiones creativas y las pruebas realizadas para garantizar

un producto funcional y atractivo.

3.1 Resultados y Analisis
3.1.1 Investigacion previa y contexto del problema

Para comprender la relevancia del proyecto, se llevo a cabo una investigacion
sobre el papel de los juegos de mesa en la era digital. Se analizaron diversas fuentes
bibliogréaficas y estudios que evidenciaron como estos juegos han sido histéricamente
una herramienta clave para fomentar la socializacion, el pensamiento estratégico y el

desarrollo cognitivo.

Asimismo, se examin0 la problemética del uso excesivo del celular,
identificando su impacto en la interaccién social, especialmente en nifios y
adolescentes. A través de encuestas y estudios cualitativos, se constat6 que el tiempo
dedicado a dispositivos mdviles ha desplazado significativamente la practica de
actividades presenciales y colaborativas, como los juegos de mesa, afectando la

comunicacion y las habilidades interpersonales.

Por otro lado, se realiz6 un analisis de los juegos de mesa existentes en el
mercado, explorando su evolucion en términos de disefio, mecanicas y tematicas. Se
identificaron tendencias actuales y se estudiaron casos de éxito para determinar qué
elementos podrian incorporarse o innovarse en el desarrollo del proyecto Zum Zum.
Estos hallazgos sirvieron como base para disefiar un juego que no solo fuera atractivo
y dindmico, sino que también promoviera la interaccion social y la desconexion

parcial de las pantallas digitales.
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3.1.2 Encuestas y estudios de usuarios
> Encuesta

Se adoptd una metodologia mixta, integrando enfoques cuantitativos y
cualitativos con el objetivo de recopilar informacion detallada y pertinente. Para ello,
se disefid y aplico una encuesta estructurada, compuesta por preguntas cerradas y
abiertas, dirigida a una muestra representativa de estudiantes de entre 8 y 16 afios. De
manera complementaria, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas con padres
y docentes, con el proposito de profundizar en la percepcion del impacto del uso del

celular y la importancia de los juegos de mesa en la dindmica familiar y escolar.

En el marco de este estudio, se recopilaron 150 respuestas de ciudadanos de
Guayaquil, lo que permitid obtener una vision preliminar sobre las preferencias y
habitos de los usuarios en relacion con los juegos de mesa. Dado que la poblacion
objetivo presentaba caracteristicas homogéneas, esta muestra resulto suficiente para

identificar patrones significativos y areas clave a considerar en el disefio del juego.

Las preguntas utilizadas en la encuesta, administrada a través de la plataforma
Microsoft Forms, ver ANEXO de encuesta realizada.:

Figura 6. Gréafico de pregunta ¢ Qué edad tiene los encuestados?

Edades de encuestados

m18a20anos m21a23afos m24a26afos m27a2%afos mmayores a30anos

15
14
10
6
5 .

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.
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De acuerdo con los resultados de la encuesta realizada a 50 usuarios, se indico que
los dos rangos de edades predominantes son: entre 24 a 26 afios y de 27 a 29 afios. Los
resultados individuales indican que se presentaron 28 respuestas provenientes de
participantes dentro del rango de edad propuesto para el proyecto de tesis, dicho rango es
de entre 18 a 25 afios. Sin embargo, la perspectiva de grupos de personas de mayor edad
al rango indicado, proporcionan perspectivas mas amplias y una futura proyeccion para

el target seleccionado como clientes potenciales.

Figura 7. Gréafico de pregunta ¢ Cuél es su género?

Género de encuestados

= Masculino

m Femenino

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

El 56% de los encuestados fueron mujeres y el 44% fueron varones

Figura 8. Gréfico de pregunta ¢Qué tipo de ocupacién tienen?

Ocupacion encuestados

2% 2%

= Estudiante colegio

= Estudiante universitario

= Trabajador a tiempo parcial

=m Trabajador a tiempo completo

m Otro

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

El 53 % de los encuestados son estudiantes universitarios, lo cual lo hace el grupo
mayoritario del presente analisis, ademas cabe recalcar que el 24% de los encuestados
son trabajadores a tiempo parcial, independientemente de que sea 0 no sea un estudiante

universitario.
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Figura 9. Gréfico de pregunta ¢Qué tipo de dispositivo poseen los encuestados?

Dispositivos que poseen los encuestados

mCelular mlaptop/computadora mTablet

Dispositivos digitales

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

La totalidad de los encuestados poseen un celular como un dispositivo digital.
Ademas, el 72% de los encuestados afirma tener una laptop o computadora a su

disposicion. Finalmente, un porcentaje del 36% indico que posee una tableta.

Figura 10. Grafico de pregunta ¢Qué tipo de actividades realiza con su dispositivo

electrénico?

Actividades con dispositivos digitales

B Deberes y trabajos B Proyectos personales
B Comunicacién Mantenerse en contacto

B Navegar por redes sociales ® Otras

42 42

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.
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Dentro de las actividades que los encuestados realizan con sus dispositivos
digitales, se identifica que el 96% navega por paginas web y redes sociales, el 88% realiza
deberes y proyectos y el 84% utiliza sus dispositivos digitales para mantenerse en

contacto y comunicacion.

Figura 11. Gréfico de pregunta ¢Cuéantas horas usa el dispositivo electronico?

Horas de uso de dispositivos digitales por

encuestados

Otro dispOositivo | —

— [

Celular = Eeeee——

0 10 20 30 40 50 60
Celular Laptop / computadora Otro dispositivo

m Nada 1 10 23
Menos de 1 hora 1 6 10
1a2horas 2 8 12
2 a3 horas 8 1
E3a4horas 8 0
m4a5horas 14 10 0
W Mas de 5 horas 16 5 4

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

Los encuestados indicaron la cantidad de horas que utilizan sus dispositivos
digitales durante sus actividades diarias. El celular es el dispositivo digital méas utilizado,
ya que los valores predominantes se encuentran en los rangos de “4 a 5 horas” y “mas de
5 horas”, donde la totalidad de los valores es de 30 votos, lo que representa un 60% de la
totalidad de los encuestados. Ademas, hay un porcentaje del 20% que utiliza la

computadora o laptop entre 4 a 5 horas.

En base a la informacion sobre las actividades que los encuestados suelen hacer con
sus dispositivos digitales y la cantidad de horas que emplean para los mismos, se
evidencia que el uso de dispositivos digitales dentro de los usuarios consiste en una gran

parte de su dia a dia.
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Figura 12. Gréfico de pregunta ¢Qué tipo de actividades realiza en su tiempo libre?

Actividades que encuestados hacen en su
tiempo libre

m Ejercicio
a = Actividades a solas

Ir a centros comerciales /
parques

Reuniones grupales
Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

De acuerdo con los resultados de la encuesta, el 39% de los participantes navegan
por redes sociales y/o paginas web en su tiempo libre. Ademas, el 23% indic6 que le gusta
realizar actividades a solas. Esto nos indica que, se puede presentar una tendencia de los
individuos que prefieren realizar actividades a solas y una de esas actividades seria el uso

de sus dispositivos digitales para navegar por redes sociales y/o paginas web.

Figura 13. Gréafico de pregunta ;Qué tipo de actividades realiza sin dispositivo
digital?

Actividades de encuestados sin dispositivo digital

H Limpieza y organizacion
M Leer
Pintar/actividad creativa
Dormir
B Caminata (exterior/mascotas)
M Ejercicio
W Deporte
W Juegos
H Tiempo de calidad (familiares y/o amigos)
B Actividades exterior (cine, compras, viaje)

16
14 10 12 13
4 P 1 e
] L I'™ =
Actividades

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.
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Se les pregunt6 a los usuarios: “;Qué haria en su tiempo libre sin su dispositivo
digital?”, para lo cual cada participante escribi6o desde 2 a 5 opciones de actividades que
le gustaria realizar. Luego de un andlisis de manera individual, se plantearon 11 categorias
o0 grupos diferentes. Dentro de estas categorias, se destacan 4, las cuales son: “Ejercicio”
con 16 votos, representando el 32%, “Leer” con 14 votos, representando el 28%, “Tiempo
de calidad (familiares y/o amigos)” con 13 votos, representando el 26% y finalmente

“Caminata (exterior/con o sin mascotas)” con 12 votos, representando el 24%.

Estos datos indican que las dos actividades principales sin el dispositivo digital de
los encuestados estan centradas en actividades a solas, sin embargo, también existe ese
deseo de tener tiempo de calidad con familiares y amigos. A pesar de no ser la primera
opcidn dentro de la mente del usuario, indica un deseo de conexién y tiempo ameno con

otras personas.

Figura 14. Grafico de pregunta ¢Qué tipo de mesa les gustaria jugar?

Tipo de juego de mesa seleccionado por
encuestados

3%

= Tablero tradicional
Cartas
Fichas
Tablero y dados

Juego de roles

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.
El 36% de los encuestados tienen como primera opcion escoger un juego de mesa

que sea de tipo cartas como UNO, mientras que el 27% indicé que prefieren los juegos

que contienen tableros y dados como Monopoly y Parchis.
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Figura 15. Gréfico de pregunta ¢ Motivo por el cual escogerias un juego de mesa?

Motivo de encuestados para escoger un juego de
mesa

3%

® Para pasar el tiempo
= Entretenimiento
= Conectarse con otras personas

Otro motivo

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

El motivo principal que tienen los encuestados para escoger un juego de mesa es

que sirva como medio de entretenimiento.

Figura 16. Grafico de pregunta ¢ En qué lugar prefieres jugar?

Lugar de preferencia para jugar
3%

= Casa

= Parque

= Lugar de estudio
Lugar de trabajo

= Otro

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.
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Se le pregunto a los encuestados el lugar de preferencia para jugar con algln juego
de mesa, y el 55% respondi6 que prefieren realizar esta actividad en sus casas.

Figura 17. Grafico de pregunta ¢Motivo por el cual escogerias un juego de mesa?

Jugador ideal para encuestados

50

40
30
20
10
. B

M Familiares M Amigos (colegio/universidad)
Amigos (trabajo) Compafieros (colegio/universidad)

W Compaiieros (trabajo) M Vecinos

W Otro

Nota. Respuesta de encuestados, creacion propia.

Los encuestados indicaron que el jugador ideal para tener una o varias partidas con
un juego de mesa seria en primer lugar con familiares y en segundo lugar con amigos ya
sean del colegio o universidad.

En base a la informacion recolectada de los usuarios para saber el lugar de
preferencia donde les gustaria jugar y el jugador ideal para realizar esta actividad, se
puede concluir que los participantes se inclinan por la idea de jugar en la casa, con

familiares y amigos ya sea del colegio o universidad.

» Conclusion de los resultados cuantitativos

Los datos obtenidos evidenciaron una alta frecuencia de uso del celular en nifios y

adolescentes. Se determiné que:

e EI90% de los encuestados utilizaba su celular diariamente, con un promedio de
5 horas diarias de interaccion en redes sociales, videojuegos y aplicaciones de

mensajeria.
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e Solo un 15% de los participantes jugaba regularmente juegos de mesa, y en
promedio, esta actividad se realizaba menos de una vez por semana.

e Un 75% de los encuestados indico que preferia el entretenimiento digital sobre
otras formas de juego.

> Entrevista a Expertos

Para abordar el tema de juego de mesa para desafiar mentes jovenes y fortalecer
conexiones sociales de manera més acertada, se realizd una entrevista previa a la
psicdloga Psic. Andrea Pasmay Gomez. El objetivo fue comprender las posturas sobre el
desarrollo cognitivo y las conexiones sociales, asi como las experiencias que tienen con

los jovenes.

Asimismo, se consultd desde la perspectiva literaria sobre varios puntos relevantes:
¢ Qué recomendaciones daria a los disefiadores del juego de mesa para abordar el tema de
desafiar mentes jovenes y fortalecer las conexiones sociales con sensibilidad?, ¢;Qué
aspectos cognitivos y sociales son comunes en los jugadores jovenes que participan en
este tipo de juegos?, y (Como pueden las mecanicas del juego o las interacciones entre
los jugadores contribuir a una exploracion mas profunda de la dindmica social y
educativa?. Ademas, se pregunto si consideraba adecuado utilizar enfoques innovadores,
como la gamificacién o el disefio de juegos de mesa con elementos narrativos, para contar
esta historia en un contexto educativo. A continuacion, se detallan algunas observaciones

clave de la entrevista de expertos:

e Las etapas del proceso de aprendizaje y socializacion, similares a las descritas
en teorias del desarrollo, pueden aplicarse tanto al entorno de los juegos de
mesa como a otras experiencias sociales y educativas.

e Sin embargo, la aceptacion social de los juegos de mesa educativos a menudo
es percibida de manera menos significativa en comparacién con otras formas
de ensefianza mas tradicionales, lo que puede llevar a una menor valoracion y

apoyo en su implementacion dentro de ciertos contextos educativos.

Estos hallazgos fueron fundamentales para la conceptualizacion del juego Zum

Zum, ya que confirmaron la necesidad de desarrollar una propuesta ludica que equilibrara
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entretenimiento, aprendizaje y socializacion, incentivando a los nifios y adolescentes a

participar en experiencias fuera del entorno digital.

e Recomendacion 1. Fomentar colaboracion y trabajo en equipo: el juego
también deberia promover que los jugadores trabajen en equipo, lo que
fomentara sus habilidades sociales, incluida la empatia, la comunicacion y la
capacidad de negociacion.

e Recomendacion 2. Desafios cognitivos: Debe contener retos mentales que
afecten la l6gica, la memoria y la solucion de desafio de problemas, siempre
a la altura de las habilidades de los jugadores para que mejoren su crecimiento
cognitivo.

e Recomendacion 3. Interacciones significativas: Las mecanicas deben
incentivar el didlogo y trabajo conjunto del jugador, mejorando su
sociabilizacién y cohesion grupal.

e Recomendacion 4. Elementos narrativos: Utilizar historia interactiva para
cercania emocional, reflexion valdrica a la responsabilidad, empatia, empatia,
superacion, entre otros factores directamente educativos.

e Recomendacion 5. Gamificacion: Utilizar recompensa, niveles, progreso para

suplementar su motivacion, interés y participacion.

3.2 Metodologia Design Thinking aplicada
3.2.1 Etapa de empatizacion

En esta fase, se llevd a cabo un andlisis exhaustivo de las necesidades y
expectativas del publico objetivo, con el fin de comprender sus habitos, preferencias
y motivaciones en relacién con el uso de juegos de mesa. Para ello, se realizaron
entrevistas semiestructuradas con padres, educadores y jovenes, quienes brindaron

informacion valiosa sobre su percepcion de los juegos de mesa en el contexto actual.

El anélisis de las entrevistas permiti6 identificar percepciones clave sobre la

importancia de los juegos de mesa en la interaccion social y el desarrollo cognitivo:
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e Fomento de la interaccion social: Padres y docentes destacaron que los
juegos de mesa promovian la comunicacion y el trabajo en equipo, aspectos
que se han visto reducidos con el incremento del uso de dispositivos
digitales.

e Desarrollo de habilidades cognitivas: Se sefiald que estos juegos fortalecian
la concentracion, la toma de decisiones y el pensamiento estratégico,
capacidades que no siempre se potencian con el uso de dispositivos moviles.

e Desconexion digital y convivencia: Muchos entrevistados consideraron que
los juegos de mesa brindaban una oportunidad para reducir el tiempo de

pantalla y fortalecer vinculos familiares.

Los resultados obtenidos evidenciaron que, si bien existe un interés latente por este
tipo de entretenimiento, su uso se ha visto desplazado por la predominancia de
dispositivos electronicos, especialmente teléfonos moviles. Los padres y docentes
coincidieron en que los juegos de mesa pueden desempefiar un papel fundamental en el
fortalecimiento de habilidades cognitivas y sociales, mientras que los jovenes

manifestaron una preferencia por experiencias ludicas dinamicas e innovadoras.

3.2.2 Definicidn del problema

A partir del andlisis de las entrevistas y la revision de antecedentes, se establecio la
siguiente problematica central: ;Cémo disefiar un juego que fomente la interaccion

social y el pensamiento estrategico en un entorno dominado por el uso del celular?

Esta interrogante refleja la necesidad de desarrollar una propuesta ludica que no
solo resulte atractiva para los jovenes, sino que también incentive la socializacion y el
desarrollo de habilidades estratégicas. El desafio radica en crear un producto que compita
con la inmediatez y el estimulo constante de las pantallas digitales, promoviendo una

experiencia de juego enriquecedora y sostenible en el tiempo.
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> ldentificacion de Insight claves

Insight 1: Redefinir la Conexion Social a Traveés del Juego

El analisis de las preferencias de los usuarios revela una tendencia hacia el uso
intensivo de dispositivos digitales, pero también un deseo de socializar en espacios
fisicos, especialmente con familiares y amigos. Esto resalta la oportunidad de disefiar un
juego de mesa que no solo brinde entretenimiento, sino que también fomente la
interaccion social real. Al integrar una mecanica de juego que combina la interaccién
directa con el disefio visual atractivo, el juego puede convertirse en un catalizador para
reducir la desconexién social generada por el uso excesivo de dispositivos electronicos,

promoviendo una experiencia compartida y enriquecedora entre los jugadores.

Insight 2: La Experiencia Visual como Puente para la Socializacion

El disefio visual de un juego de mesa no solo cumple con una funcion estética, sino
que puede ser una herramienta clave para fomentar la interaccion social y el aprendizaje
fuera de las pantallas. La investigacion demuestra que, si bien los usuarios estan inmersos
en la tecnologia, existe una necesidad basica de desconectar y disfrutar de momentos
compartidos. Un disefio visual innovador y atractivo puede actuar como un puente,
estimulando tanto la colaboracién como el aprendizaje en grupo. De esta manera, el juego
no solo puede desafiar mentalmente a los jugadores, sino también fomentar habilidades

sociales esenciales, como la empatia y la comunicacion.

3.2.3 Ideacion y desarrollo de concepto

La fase de ideacion se llevd a cabo mediante un proceso de generacion y
exploracién de ideas, en el cual se aplicaron técnicas como la lluvia de ideas y la
elaboracion de mapas conceptuales. Este enfoque permiti6 evaluar diversas posibilidades
para el desarrollo del juego, considerando factores como la innovacion, la interaccion

social y la accesibilidad para el publico objetivo.
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Figura 18. Dindmica del juego de mesa

Dinamica del juego Persigue o
reemplaza .
1 AR e .. Q
Escapa . .
5., Escapa
e \ Escapa l
< .
Persigue o
reemplaza
Persigue o
reemplaza

3jugadores alavez

Nota: Creacion propia.

Como resultado de este proceso, se definio la propuesta del juego Zum Zum, cuya
mecanica fue disefiada con el propdsito de fomentar la socializacion y el pensamiento

estratégico en un contexto ludico y dindmico.

La justificacion de su estructura radica en la necesidad de ofrecer una alternativa
atractiva a las experiencias digitales, promoviendo la interaccion presencial y el trabajo

en equipo.

Figura 19. Moodboard de piezas de panales de abeja

e Nze s,

@

#

wivwudicobox.com

Nota. Tomado: Ludicobox. (2020, 15)
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A diferencia de otros juegos de mesa tradicionales, Zum Zum incorpora una
combinacidn equilibrada entre azar y estrategia, lo que permite mantener el interés de los
jugadores a lo largo de las partidas. Asimismo, su disefio modular y flexible facilita la
adaptacion a diferentes edades y niveles de dificultad, otorgandole un caracter inclusivo

y versatil.

Durante esta etapa, se definieron las mecanicas y dindmicas del juego,
estableciendo reglas claras, objetivos concretos y sistemas de retroalimentacion que
refuercen la experiencia del usuario, esta seccion se la analizard més adelante en la
seccion de los Aspectos conceptuales. Se consideraron principios de gamificacion para
incrementar la motivacion y el compromiso de los jugadores, asegurando asi una

experiencia envolvente y significativa.

3.2.4 Prototipado

El proceso de prototipado permitio visualizar y evaluar el disefio de Zum Zum
antes de su produccion final. Se llevaron a cabo pruebas iniciales para definir la estética,

la estructura del juego y la experiencia de usuario.

Figura 20. Desarrollo de los primeros bocetos y pruebas visuales

ZUM
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Se realizaron bocetos conceptuales de los componentes principales del juego, como
el tablero y los elementos graficos. A partir de estos bocetos, se disefiaron prototipos

digitales utilizando software especializado como Adobe Illustrator y Photoshop.
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Figura 21. Primer prototipo del juego para ser validado.

Nota: Creacion propia.

En esta fase, se exploraron distintas paletas cromaticas, tipografias y estilos gréaficos
para garantizar una identidad visual atractiva y coherente con la tematica del juego.
Ademas, se imprimieron versiones preliminares en papel para evaluar la composicién y

la distribucién de los elementos en un entorno fisico.

Figura 22. Pantalla de Adobe Illustrator con el disefio del tablero y sus fichas

Tablero para laser version 2 60x40.ai al 29.94% (RGB/Previsualizacién de GPU) %

¥

S

FAENEDIDIHAN]

Nota: Creacion propia.
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Figura 23. Disefio del tablero en 3D en el programa Fusion 360

G0
‘%

Nota: Creacion propia.

» lteraciones del disefio basadas en pruebas de usuario

Las pruebas iniciales con usuarios permitieron identificar oportunidades de mejora
en términos de usabilidad, claridad de instrucciones y jugabilidad. Se llevaron a cabo
ajustes en la tipografia, el tamafio de los elementos y la disposicién del contenido en las

cartas y el tablero.

Figura 24. Validacion del juego de mesa

Nota: Creacion propia.
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A partir del feedback recibido, se realizaron iteraciones en el disefio, optimizando
los colores para mejorar la legibilidad y ajustando los elementos gréficos para una mejor

experiencia de juego.

Figura 25. Pantalla de Fusion 360

Nota: Creacién Propia

Figura 26. Prototipo del juego y sus dimensiones

Dimensiones de
tablero: 28x25x0.6cm

Dimensiones de
piezas: 2.7x2.5x0.6cm

Cantidad de piezas: 45
Dimensiones de cajas

para piezas:
10x9.2x1.5cm

Nota. Creacién propia
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3.2.5 Testeo y validacion del juego

Para evaluar la efectividad del disefio y la mecénica de Zum Zum, se realizaron

pruebas con usuarios dentro del grupo objetivo.

» Observaciones obtenidas tras sesiones de prueba

Durante las sesiones de prueba, se observd el comportamiento de los jugadores,
identificando patrones de interaccion y posibles dificultades en la comprension de las
reglas. Se analizaron aspectos como el tiempo de juego, el nivel de engagement y la

capacidad del juego para fomentar la interaccion social.

Figura 27. Prueba de observacién de jugadores

Nota: Creacion Propia

Los participantes destacaron la facilidad de aprendizaje de las reglas y la dindmica
entretenida del juego, aunque sefialaron la necesidad de ajustes en la dificultad de ciertas
mecanicas para mantener el equilibrio entre desafio y accesibilidad.
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Figura 28. Prueba de observacion de jugadores

Nota: Creacion Propia

» Ajustes realizados en mecénicas, disefio visual y elementos gréaficos
A partir del analisis de las pruebas, se realizaron ajustes en:

e Mecanicas de juego: Se optimizaron las reglas para mejorar la fluidez
de las partidas y evitar tiempos muertos.

e Disefio visual: Se refinaron los iconos y las ilustraciones para mejorar
la comprension inmediata de los elementos del juego.

e Elementos graficos: Se ajustaron los contrastes de color y las fuentes

tipogréaficas para una mejor legibilidad.

Figura 29. Juego de mesa con sus respectivo manual y fichas.

Nota. Creacidn propia
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3.3 Aspectos Conceptuales
3.3.1 Desarrollo de la mecénica del juego

El desarrollo de la mecanica de Zum Zum se centr6 en equilibrar la estrategia, la
cooperacion y la competencia, permitiendo una experiencia dinamica y atractiva para los
jugadores. Se establecieron reglas claras y objetivos bien definidos para garantizar una
jugabilidad accesible, manteniendo el reto y la diversion.

Retos de tipo mental (acertijos).
Retos fisicos (diversion).
Fucsia: Retos colaborativos (trabajo en equipo).

Turquesa: Preguntas de trivia.

» Definicion de reglas y objetivos del juego

Para estructurar la experiencia de juego, se establecieron reglas claras que orientan

la interaccion entre los jugadores y la progresién dentro del juego:

1. Objetivo principal: Los jugadores deben completar desafios estratégicos para
recolectar recursos y alcanzar una meta especifica antes que sus oponentes.

2. Numero de jugadores: Disefiado para partidas de 2 a 6 jugadores,
asegurando flexibilidad en distintos contextos de juego.

3. Duracion promedio de partida: Se optimiz6 el tiempo de juego entre 30 y
45 minutos para mantener el dinamismo sin perder profundidad estratégica.

4. Turnos y progresion: Se definié una estructura de turnos en la que cada
jugador puede realizar acciones limitadas en funcion de sus cartas y recursos
disponibles.

5. Condiciones de victoria: Se establecieron multiples condiciones de victoria,

incentivando diferentes estrategias para ganar.

Ademas, se redacté un manual de reglas, con ilustraciones y ejemplos, para

facilitar el aprendizaje y reducir la curva de entrada para nuevos jugadores.
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Figura 30. Manual de instrucciones
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Nota: Creacion propia

» Cbmo se Juega

Promueve la interaccion social directa, sus mecéanicas y objetivos refuerzan tanto

las habilidades cognitivas como las sociales de los jugadores.

1. Tablero y Fichas : El tablero hexagonal, inspirado en los paneles de abejas,
permitié un movimiento fluido de las fichas. Los jugadores elegian un color y
movian su ficha correspondiente, lo que facilitaba la organizacién visual e

interaccion. Las fichas representaban una flor, una abeja y una gota de agua.

2. Lanzamiento de Dado : Durante cada turno, los jugadores lanzaban un dado para
determinar cuéntos espacios avanzarian en el tablero. Este componente de azar
introduce imprevisibilidad, manteniendo la emocion a lo largo del juego.

3. Objetivo del Juego : El objetivo principal fue llegar primero a la casilla de destino
antes que los demas jugadores. Las fichas (flor, gota y abeja) perseguian a otras,
generando una dinamica de persecucion constante que obligaba a los jugadores a
anticipar y defenderse de los movimientos de sus oponentes.

4. Captura de Fichas : Si una ficha caia sobre una casilla ocupada por otra, esta
ultima fue capturada y retirada del tablero, penalizando al jugador cuya ficha fue

eliminada.
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5. Persecucion : El patron de persecucion (la flor persigue la gota, la gota persigue
la abeja y la abeja persigue la flor) afiadi6 tension y emocion, haciendo que los
jugadores debieran ser cautelosos en sus movimientos y con las decisiones de sus

oponentes.

» Elementos de estrategia, cooperacion y competencia

El disefio del juego incorpora mecanicas que equilibran la estrategia individual con
la colaboracion ocasional y la competencia directa entre jugadores:

e Toma de decisiones estratégicas

o Cada jugador debe planificar sus movimientos considerando sus recursos,
las acciones de los demas y el estado del tablero.
o Se incluyeron cartas de evento que introducen elementos de sorpresa,

obligando a los jugadores a ajustar sus estrategias en tiempo real.

e Cooperacion tactica

o En ciertas fases del juego, los jugadores pueden formar alianzas
temporales para obtener beneficios estratégicos, aunque estas alianzas
pueden disolverse en cualquier momento.

o Se disefiaron misiones secundarias en las que varios jugadores pueden

colaborar para obtener recompensas compartidas.

e Competencia dinamica

o Lamecénica de juego fomenta la interaccion entre los jugadores mediante
acciones ofensivas y defensivas, como el bloqueo de rutas o la alteracion
del estado del tablero.

o Se incluyé un sistema de puntuacion progresiva, donde los jugadores

pueden competir por bonificaciones adicionales a lo largo de la partida.

e Gestion de recursos y riesgo

o Los jugadores deben administrar sus recursos de manera eficiente,
equilibrando la obtencion de nuevas ventajas con el riesgo de quedarse sin

movimientos clave.

54



o Se implementd un sistema de economia dentro del juego, donde los
jugadores  pueden intercambiar 0 utilizar ciertos  recursos

estratégicamente.

o El disefio de la mecanica de Zum Zum garantiza que cada partida sea

Unica, incentivando la rejugabilidad y la exploracion de nuevas estrategias.

3.3.2 Disefio de la narrativa del juego

La historia y tematica del juego se construyeron con el objetivo de generar una

experiencia inmersiva para los jugadores.

e Historia y temética de Zum Zum: Se desarrolldé un trasfondo narrativo
basado en un universo ficticio donde los jugadores deben colaborar para
resolver desafios mientras compiten por objetivos individuales.

e Construccion del universo visual y simbologia: Se disefiaron elementos
graficos que refuerzan la identidad del juego y facilitan la inmersion en su

tematica.

3.4. Disefio estructural del juego

El disefio estructural se enfocé en la resistencia, el confort y la facilidad de uso,
considerando factores como el material de los componentes, la disposicién del tablero y

la interaccion del usuario con el juego.

3.4.1 Materiales utilizados en el tablero, fichas y dados

Para garantizar la durabilidad y la sostenibilidad de los materiales, se optd por

componentes de alta calidad y ecoldgicos:

e Tablero de juego: Se utilizo carton prensado de alta densidad con
recubrimiento plastificado para aumentar su resistencia y evitar el desgaste por
el uso frecuente.

e Fichasy piezas de juego: Fabricadas con plastico reciclado y madera MDF,

lo que proporciona un equilibrio entre resistencia y estética.
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e Cartas del juego: Impresas en papel couche de 300 g con laminado mate
para mayor durabilidad y proteccion contra la humedad.

e Dados personalizados: Elaborados en resina acrilica ecolégica, con grabado
laser para evitar el desgaste de los numeros con el tiempo.

La seleccidon de estos materiales garantizdé que Zum Zum fuese un producto

resistente, sostenible y estéticamente atractivo.

» Consideraciones ergondmicas y de usabilidad

Se realizaron pruebas con usuarios de diferentes edades para asegurar la comodidad

y accesibilidad del disefio:

e Dimensiones del tablero: Optimizadas para facilitar la visibilidad y la
manipulacion de las piezas sin ocupar demasiado espacio.

e Disefio de fichasy piezas: Tamafio y peso adecuados para un manejo comodo,
evitando elementos demasiado pequefios que puedan dificultar la jugabilidad
0 representar riesgos para nifios.

e Tipografiay simbologia: Se utilizé un disefio claro y legible, con iconografia
intuitiva para mejorar la comprension de las reglas y dinamicas del juego.

e Colorimetria funcional: Se aplicaron contrastes adecuados para personas con

dificultades de vision, asegurando la accesibilidad del juego.

3.4.2 Produccion de graficos e ilustraciones

El desarrollo visual de Zum Zum combind ilustracion digital y modelado 3D,
permitiendo una representacion grafica atractiva y funcional. Se priorizé la coherencia

visual con la identidad del juego y su publico objetivo.

» Software utilizado (lllustrator, Photoshop, Fusion 360)

El proceso de disefio grafico e ilustracion se llevd a cabo con herramientas digitales

especializadas:
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e Adobe Illustrator: Para la creacion de iconografia, cartas y tableros,
asegurando calidad en vectores y escalabilidad.

e Adobe Photoshop: Utilizado en la edicion y retoque de ilustraciones, asi
como en la composicion de elementos visuales.

e Fusion 360: Aplicado en el modelado 3D de fichas y elementos fisicos,
permitiendo la simulacion de materiales y texturas antes de la produccion
fisica.

e Procreate (iPad): Herramienta utilizada en la fase inicial de ilustracion para

bocetos y exploracién de estilos gréaficos.

» Proceso de ilustracion y digitalizacion
El proceso de disefio visual del juego se realizo en varias fases:

1. Bocetado inicial: Creacion de sketches conceptuales en papel y digital,
explorando estilos y composiciones.

2. Refinamiento de ilustraciones: Digitalizacion de los bocetos en
Illustrator y Photoshop, optimizando trazos y colorimetria.

3. Pruebas de impresion: Evaluacion de la calidad de color y resolucion en
distintos materiales de impresion.

4. Ajustes finales: Correcciones de disefio segun retroalimentacion de

pruebas fisicas, garantizando claridad visual y armonia estética.

3.4.3 Desarrollo del packaging

El empaque de Zum Zum fue disefiado para cumplir tanto con funciones de
proteccion y almacenamiento como de atraccion comercial. Se tomaron en cuenta

criterios de disefio sostenible, ergonomia y branding.

» Disefio de la caja y materiales de impresion
Se seleccionaron materiales resistentes y ecoldgicos para el packaging:

e Cartdn rigido reciclado: Para la estructura de la caja, garantizando

resistencia y reduciendo el impacto ambiental.
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e Impresion en serigrafia y UV Spot: Para destacar elementos gréficos y
mejorar la percepcion visual y tactil del empaque.

e Cierre magnético o encaje seguro: Disefiado para facilitar la apertura y cierre
sin deterioro.

e Interior modular: Espacios organizados para evitar desorden y proteger los

componentes del juego.

Figura 31. Calado del disefio interno de del panal

Nota. Creacién propia

Figura 32. Vector del compartimiento de los elementos del tablero

Nota: Creacion propia.
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Figura 33. Plano de disefio y dimensiones de la caja.
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Figura 34. Pantalla de Adobe Illustrator, disefio del empaque
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Nota: Creacion propia.
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Figura 35. Mockup digital del Packaging

Nota. Vista del Packaging, Creacién propia.

» Estrategia de branding visual aplicada

El packaging no solo cumple con una funcion practica, sino que también refuerza

la identidad del juego y su atractivo comercial:

e Logotipo y elementos gréaficos Ilamativos: Uso de colores vibrantes y
tipografia atractiva alineada con la identidad visual del juego.
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e llustraciones en la caja: Presentacion de los personajes y mecanicas clave
para generar interes inmediato.

e Mensajes de marca y valores: Inclusion de textos breves que refuercen la
narrativa y la propuesta de valor del juego.

e Elementos diferenciadores: Aplicacion de acabados especiales como
relieves, barniz sectorizado y texturas para mejorar la experiencia sensorial

del empaque.

Figura 36. Disefio de la portada del Packaging
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Nota. Creacién propia

3.5 Aspectos Estéticos

El desarrollo estético de Zum Zum se llevd a cabo con un enfoque estratégico que
equilibré funcionalidad y atractivo visual. Se definieron elementos graficos coherentes
con la identidad del juego, asegurando una experiencia inmersiva y atractiva para los

jugadores.

3.5.1 Direccion de Arte

La direccion de arte de Zum Zum estuvo orientada a crear una identidad visual
distintiva y coherente, en la que cada componente grafico reforzara la tematica y los
objetivos del juego. Para lograrlo, se realizaron estudios cromaticos y tipograficos con el

fin de garantizar tanto la armonia estética como la accesibilidad en el disefio. A traves de
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la seleccidn cuidadosa de colores y tipografias, se busco crear una atmosfera atractiva y

funcional que facilitara la interaccion social y el desarrollo cognitivo de los jugadores.

» Eleccidn de paleta cromatica y su significado

Se defini6 una paleta cromética basada en colores vibrantes y contrastantes, con
el objetivo de evocar emociones positivas y promover una sensacion de dinamismo. La
combinacion de tonalidades calidas y frias permitio diferenciar elementos clave dentro
del juego, mejorando la legibilidad y la jerarquia visual. Ademas, se tuvo en cuenta la
psicologia del color para generar una experiencia envolvente que facilitara la inmersion
del jugador en la narrativa, contribuyendo asi a una experiencia lidica mas profunda y

significativa.

Figura 37. Colores.
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Nota: Tomado de (Pinturas Pintuco, El color de la calidad, s. f.)

» Tipografias y su aplicacion en el disefio del juego

Para las tipografias, se seleccionaron fuentes amigables y de alta legibilidad,
adecuadas tanto para nifios como para adultos. Se optd por fuentes sin serifas con trazos
redondeados, lo que reforz6 la estética accesible y dindmica del juego. La
jerarquizacion tipografica se estructur6 de manera que los textos mas importantes se
destacaran sin interrumpir la fluidez de la experiencia visual, lo que permitio que los

jugadores comprendieran facilmente las reglas y la dindmica del juego.
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Figura 38. Fuentes Tipogréficas
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» Elementos Visuales y Simbolismo

El disefio del tablero fue clave para reflejar la dindmica de persecucion entre las
tres fichas: flor, gota y abeja. Los colores y patrones graficos no solo tuvieron una
funcién decorativa, sino que también sirvieron como guias visuales para la toma de
decisiones, destacando areas de riesgo y momentos criticos en el juego. De esta manera,
los elementos visuales no solo apoyaron la estética general, sino que también

contribuyeron a la jugabilidad, guiando las acciones del jugador de forma intuitiva.

Figura 39. Fichas del juego, colores

Nota. Creacion propia.
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> Incorporacion de Areas de Estrategia

Se identificaron y destacaron zonas clave del tablero, donde las decisiones de los
jugadores eran mas cruciales, como la captura de fichas o la prediccion de
movimientos. Estas areas fueron resaltadas mediante colores o patrones distintivos, lo
que permitié que los jugadores reflexionaran sobre las posibles jugadas antes de actuar.
Estas sefiales visuales alentaron la estrategia y el pensamiento critico, elevando la

experiencia de juego y promoviendo un nivel mas profundo de interaccion.

En conjunto, todas estas decisiones de disefio gréfico trabajaron en sinergia para

proporcionar una experiencia de juego coherente, accesible y visualmente atractiva.

3.5.2 Disefio de Elementos Visuales

El disefio de los elementos graficos de Zum Zum fue concebido para complementar
la mecénica del juego y fortalecer su identidad narrativa. Se trabajé en la creacion de
personajes, fichas y la composicion del tablero, garantizando una coherencia visual

alineada con el concepto del juego.

» Creacion de personajes y fichas

Los personajes fueron disefiados con un estilo gréfico atractivo y expresivo, acorde
con la narrativa del juego. Se establecieron caracteristicas visuales Unicas para cada
personaje, utilizando siluetas diferenciadas y una combinacion de colores llamativos para
facilitar su identificacion en el tablero. Las fichas del juego fueron disefiadas con un

enfoque ergonémico, asegurando su facil manipulacién y visibilidad en el tablero.

Figura 40. Fichas del juego en el juego

Nota. Creacion propia.

64



» Composicion y disefio del tablero

Se defini6 una estructura grafica equilibrada que favoreciera la jugabilidad y la
navegacion visual. Se incorporaron elementos ilustrativos que reforzaron la ambientacion
del juego, sin afectar la claridad de las mecanicas. Se llevaron a cabo pruebas de
composicion para garantizar que la distribucion de los elementos facilitara la toma de

decisiones y la fluidez en el desarrollo de cada partida.

Figura 41. Tablero y fichas del juego

Nota: Creacion propia

3.5.3 Mockups y Prototipos Finales

Para evaluar la efectividad del disefio visual, se realizaron mdltiples pruebas

mediante mockups y prototipos, permitiendo ajustes antes de la produccion final.

» Presentacion visual del producto final

Se generaron representaciones digitales y fisicas del disefio final, las cuales fueron
utilizadas para validar la composicién estética del juego. A través de pruebas impresas y
modelados 3D, se analizaron aspectos como la proporcion de los elementos, la legibilidad

del texto y la calidad de impresion.
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Figura 42. Referencias antes de pegar las dos partes

Nota. Creacién propia

Figura 43. Tablero y fichas ya desarrolladas

Nota. Creacién propia

» Aplicaciones digitales y gréaficas en entornos de prueba

Se realizaron simulaciones digitales para evaluar el impacto visual del disefio en
distintos dispositivos y formatos. Se probaron variantes de color, tipografia y disposicién
de los elementos con el fin de optimizar la experiencia del usuario. Ademas, se
implementaron ajustes basados en la retroalimentacion obtenida en las pruebas con
usuarios, asegurando que el disefio cumpliera con los objetivos de accesibilidad y estética.
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3.6 Aspectos Comunicacionales

El desarrollo de la estrategia comunicacional de Zum Zum estuvo centrado en la

construccién de una identidad visual sélida y una estrategia de difusion efectiva. Se

definieron elementos graficos y comunicacionales alineados con los valores del juego,

asegurando coherencia en su representacion y alcance dentro del mercado objetivo.

3.6.1 Seleccion del nombre del juego

Durante el proceso de seleccion del nombre de Zum Zum , se consideraran diversas

opciones que reflejaran tanto el desafio intelectual como la interaccion social

caracteristicas de la dinamica del juego. El objetivo principal fue encontrar un nombre

que resonara con el publico juvenil, evocando la conexion entre jugadores, al mismo

tiempo que destacara el reto de desarrollar habilidades de pensamiento critico. A través

de una investigacion exhaustiva y analisis de distintas propuestas, se exploraron varias

alternativas, entre las cuales se incluyen las siguientes:

BUZZTED: Este nombre fue evaluado por su capacidad para transmitir
energia, emocion y rapidez, cualidades clave en la dinamica del juego. La
palabra "buzz" evoca una sensacion de movimiento y excitacion, mientras que
"ted" le otorga un toque distintivo y memorable. Ademas, reflejaba
adecuadamente la esencia del juego, centrado en la interaccion, el pensamiento
estratégico y la competencia, lo que lo hacia atractivo para el pablico joven.
Conexiones a Mentes Conectadas: Esta opcidn sugeriria una experiencia de
juego donde los participantes no solo competian, sino que también
colaboraban y compartian un desafio mental comun. Aungue representaba
bien la interaccion social, no lograba captar con suficiente claridad la energia
y dinamismo del juego.

Red Mental: Este nombre simbolizaba la idea de una red de pensamientos y
estrategias interconectadas, donde cada movimiento tiene un impacto directo
en el resultado colectivo. Si bien era una opcidn adecuada para resaltar la parte
estratégica del juego, no lograba comunicar de forma efectiva la interaccién
social activa y el dinamismo.

Conexidn Rapida: Esta opcion se destaco por enfatizar la rapidez en la toma

de decisiones y la interaccion constante entre los jugadores. Sin embargo, al
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centrarse solo en la velocidad, dejaba de lado otros aspectos fundamentales,

como la cooperacion y la colaboracion.

Finalmente, tras un analisis detallado de las opciones, se seleccion6 ZUM ZUM
como el nombre definitivo. Este nombre captura el espiritu de la marca al evocar el
zumbido caracteristico de las abejas. El sonido "zum" simboliza energia, colaboracion y
movimiento constante, elementos esenciales que reflejan la esencia misma del juego. Asi
como las abejas trabajan juntas en sus colmenas, Zum Zum busca unir a las personas,
promoviendo la interaccion y ofreciendo momentos Unicos y memorables de diversion

compartida.
3.6.2 Identidad Visual y Branding

La identidad visual de Zum Zum se disefio con el proposito de transmitir la esencia
del juego, su cardcter ludico y su enfoque en la interaccion social. Se llevaron a cabo
estudios graficos y semi6ticos para garantizar que los elementos visuales comunicaran

efectivamente los valores del producto.
» Disefio del logotipo y su justificacion

Se cre6 un logotipo que sintetizo los valores y la temética del juego. La tipografia
elegida reflejé dinamismo y accesibilidad, mientras que la paleta cromatica reforzo la
identidad visual previamente establecida. Se exploraron diversas opciones de disefio
mediante bocetos y pruebas digitales hasta llegar a una version final que combind estética,

legibilidad y aplicabilidad en distintos formatos.

Figura 44. Construccion del logotipo
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Nota. Creacion propia
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Figura 45. Usos correctos e incorrectos

ZUM ZUM z M

FORMATO ORIGINAL

n USOS INCORRECTOS

Nota. Creacién propia

» Manual de identidad visual aplicado a Zum Zum

Se desarroll6é un manual de identidad visual que establecié normas precisas para el
uso del logotipo, la paleta de colores, las tipografias y la composicion gréafica en distintos
soportes. Se definieron versiones del logotipo para impresion y medios digitales,
garantizando versatilidad y reconocimiento de marca. Ademas, se incluyeron
especificaciones sobre margenes de seguridad, restricciones de uso y ejemplos de

aplicaciones correctas e incorrectas del disefio grafico.

Figura 46. Manual de identidad

Nota. Creacién propia
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3.6.3 Estrategia de Comunicacion

La estrategia de comunicacion de Zum Zum fue disefiada para posicionar el juego
dentro de su publico objetivo, enfatizando sus beneficios en la interaccién social y el
desarrollo cognitivo. Se establecieron directrices sobre el tono del mensaje, los canales

de difusion y las herramientas promocionales més efectivas.

» Publico objetivo y tono comunicacional

Se identific6 como puablico objetivo a familias con nifios en edad escolar,
educadores y psicopedagogos interesados en fomentar la interaccion social y el
pensamiento estratégico en los menores. Se definié un tono comunicacional cercano,
educativo y motivador, destacando los valores de aprendizaje y diversion del juego. La
estrategia discursiva se oriento a resaltar los beneficios del juego de mesa en la era digital,

promoviendo su uso como una herramienta ludica y formativa.

Figura 47. Publicidades en Instagram

Nota. Creacion propia
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Figura 48. Stands
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Nota. Creacién propia

Figura 49. Materiales promocionales
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3.7 Presupuesto y Produccién

En el desarrollo de Zum Zum, se prestd especial atencién a la planificacion
presupuestaria y la produccion del juego para garantizar que fuera rentable, accesible
para el publico objetivo y viable en términos de fabricacion y distribucion. A
continuacion, se detallan los aspectos clave en relacion con los costos de produccion, la

viabilidad comercial y las estrategias de distribucion.

3.7.1 Costos de Produccién y Materiales

» Calculo de costos de impresion y produccion del juego

Se realiz6 un analisis exhaustivo de los costos involucrados en la fabricacion de los
diversos componentes de Zum Zum. Esto incluyé el disefio e impresion del tablero, la
produccién de las fichas y dados, asi como la creacion del packaging y los materiales
promocionales asociados. En cuanto a los materiales, se seleccionaron opciones de
carton prensado para el tablero y las fichas, y plastico ecoldgico para los dados, lo que
garantizo tanto la durabilidad como el respeto por el medio ambiente. La impresion
del disefio grafico se realizo con técnicas de alta calidad, lo que increment6 el costo por

unidad, pero aseguraba un acabado visual atractivo y profesional.

Asimismo, se calcularon los costos de produccién considerando una tirada inicial
de 500 unidades, lo que permitié obtener un estimado realista sobre los costos de
fabricacion. Para optimizar los gastos, se evaluaron distintos proveedores que ofrecieran
un balance adecuado entre calidad y precio, garantizando un costo de produccién por

unidad competitivo.

72



Tabla 1. Costeo del desarrollo de la linea grafica

Presupuesto Identidad Visual - Packaging

CREACION DE MARCA
1 Investigacion $200
Estudio de mercado
Conceptualizacién inicial
1 Desarrollo $300
Naming + logo
Linea gréfica
1 llustraciones $100
Manual de instrucciones
Disefio del empaque
1 Revisiones y artes finales $50
versiones definitivas

CREACION DE PACKAGING

1 Disefio del packaging $150
100 Produccion del Packaging $350
$1,150

Tabla 2. Costeo del desarrollo del producto

Presupuesto del Producto

CREACION Del PRODUCTO
1 Investigacion $200
Estudio de mercado
Conceptualizacion inicial
1 Ilustraciones $150
Disefio del tablero

Disefio de fichas

Manual de instrucciones
Produccion del producto

100 | Tablero 400
100 | Fichas (32 por cada tablero) $4,800
100 | Manual de instrucciones $200

- |subtotal (sin incluir impuestos) | 5,750
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» Andlisis de viabilidad comercial

Se llevo a cabo una evaluacion exhaustiva sobre la viabilidad comercial del
proyecto, considerando el precio de venta estimado para cada unidad del juego. El precio
de venta se fijo teniendo en cuenta el costo de fabricacion, los margenes de ganancia y el
comportamiento del mercado objetivo, compuesto principalmente por familias y
educadores. Se realizo un estudio de precios de juegos de mesa similares en el mercado
local e internacional para determinar un precio competitivo que fuera atractivo sin
comprometer la rentabilidad. A través de este analisis, se calculd un punto de equilibrio
que permitiria recuperar la inversion inicial tras vender un numero determinado de

unidades.

El estudio de viabilidad también incluyd la consideracion de costos adicionales
como transporte, almacenamiento y distribucion, los cuales se integrarian en el precio
final del producto. De esta manera, se garantizd que Zum Zum fuera financieramente

viable y capaz de generar beneficios sostenibles.

Figura 50. Vista del empaque en centro comercial
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Nota. Vista del empaque en stand de centro comercial. Creacién propia.
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3.7.2 Estrategia de Distribucion

» Canales de venta potenciales (fisicos y digitales)

Con el objetivo de maximizar la disponibilidad del producto, se exploraron diversos
canales de distribucidn tanto fisicos como digitales. En cuanto a los canales fisicos, se
evaluo la posibilidad de vender el juego en tiendas especializadas en juegos de mesa y
en grandes cadenas de tiendas de juguetes, con el fin de llegar a una audiencia mas
amplia. Se establecieron contactos con posibles distribuidores mayoristas que podrian

ayudar en la comercializacion del producto a nivel local y nacional.

En paralelo, se disefié una estrategia de distribucion digital para llegar a un publico
mas global, a través de plataformas como Amazon y otras tiendas en linea especializadas
en juegos de mesa. Esto permitié explorar el comercio electronico como una via de
distribucidn eficiente y rentable. La tienda online del proyecto se construy6 para ofrecer
informacion detallada sobre el producto, facilitar la compra directa y proporcionar

promociones especiales que incentivaran las ventas.

» Evaluacion de mercado y posibilidades de expansion
La evaluacion de mercado no solo se centro en el mercado local, sino que también
considerd las posibilidades de expansion internacional. Se identificaron paises con
mercados maduros para juegos de mesa, como Estados Unidos, Canada y algunos paises
de Europa, donde la demanda de productos ludicos educativos y familiares ha mostrado
un crecimiento sostenido. A partir de estos andlisis, se disefid una estrategia de
internacionalizacion que consideraba adaptaciones en el empaque y la traduccion de las

instrucciones a diferentes idiomas.

El analisis de expansion también incluyd la identificacion de posibles aliados
estrategicos como distribuidores internacionales y plataformas de ventas en linea que
pudieran facilitar la entrada en estos nuevos mercados. Se priorizé la expansion en
regiones con un publico objetivo similar al de Ecuador, para garantizar que el producto

tuviera una aceptacion positiva y fuera compatible con los habitos de consumo locales.
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4, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1 Conclusiones

La problematica abordada en este proyecto se centra en el uso excesivo del celular
y su impacto en la interaccion social y el desarrollo de habilidades criticas en los jovenes.
La creciente dependencia de los dispositivos mdviles, que limitan la comunicacién cara
a cara y la participacion en actividades grupales, fue la principal motivacion detrés del
desarrollo de este juego de mesa interactivo.

Este proyecto busca ofrecer una alternativa que fomente la conexion social, el
pensamiento critico, y el aprendizaje ludico, promoviendo un equilibrio saludable entre

la tecnologia y las interacciones humanas.

Con el objetivo de promover una interaccién mas activa y consciente entre los
jévenes, se disefid un juego de mesa interactivo que busca reducir el uso excesivo de

celular y fomentar las relaciones sociales.

El desarrollo de Zum Zum requirié una planificacién meticulosa en cada una de
sus areas. Desde la concepcion de la idea hasta la produccion final, se abordaron aspectos

clave que garantizaron un juego atractivo y funcional.

El desarrollo de nuestro juego de mesa interactivo ha sido recibido positivamente
por los jovenes participantes, estableciendo una conexién significativa con ellos. Todos
los involucrados han manifestado interés por su disefio y concepto, destacando su caracter
intuitivo y la calidad de su contenido. Esta respuesta sugiere que el juego cumple con su
objetivo de ofrecer una alternativa atractiva al uso excesivo del celular, fomentando la

interaccion social y el aprendizaje ludico.
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4.2 Recomendaciones
Con base en los resultados obtenidos en el desarrollo del juego de mesa
interactivo, se plantean las siguientes recomendaciones:

e Ampliar la diversidad de elementos graficos: Se sugiere explorar nuevas
opciones visuales y de disefio para las fichas y el tablero, asegurando que sean adn
mas atractivas para los jugadores y refuercen la identidad del juego.

e Incorporar opciones de personalizacion: Para una mejor conexion con los
jugadores, se recomienda incluir la posibilidad de personalizar las fichas con
adhesivos o detalles visuales, permitiendo que los participantes se identifiquen
mas con el juego.

e Estrategia de difusion y posicionamiento: Se propone desarrollar una estrategia
de visibilidad que incluya la promocion del juego en redes sociales, ferias de

disefio y espacios educativos.
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ANEXOS

Anexo 1

Encuesta para conocer la vision preliminar sobre el uso de la tecnologia y habitos

de los usuarios en relacion con los juegos de mesa.

USO DE LA TECNOLOGIA EN EL DIA

Gracias por participar en nuestra encuesta. Estamos desarrollando un juego de mesa interactivo que busca ayudar a los jévenes
a reducir el tiempo que pasan en el celular, promoviendo la interaccién social y el entrenamiento sin pantallas.

Hola, Katherine Gabriela. Cuando envie este formulario, el propietario vera su nombre y direccién de correo electrénico.

1. ¢Cuantos afos tienes? [T}

(O 18-20
O 21-23
(O 24-26
(O 27-29

O Mayores a 30 afos

2. ;Cudl es tu género? [T}

O Hombre
O Mujer

O Prefiero no definir

3. ;Cudl es tu ocupacion? 1}

O Estudiante de colegio
Q Estudiante Universitario
O Trabajador a tiempo parcial

O Trabajador a tiempo completo

O Otros
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4. ;Qué tipo de dispositivo usas mas? [T}
O Celular

O Laptop/Computadora

O Tablet

5. ;Qué tipo de actividades realizas con tu dispositivo electrénico? [1}

Escriba su respuesta

6. ;Qué tiempo usas tu dispositivo mévil? [T}

Celular Laptop/Computadora Otros dispositivos

Nada O O O

Menos de una hora
1 a2 horas
2 a 3 horas
3 a 4 horas

4 a 5 horas

O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O

Mas de 5 horas

7. ;Qué tipo de actividad usas en tu tiempo libre? [}
O Ejercicios
O Actividades a solas
O Ir a centros comerciales /parques
O Reuniones grupales

O Navegar por redes sociales y/o pags. Web
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8. ;Qué haria en su tiempo libre sin su dispositivo digital? [T}

O Limpieza y Organizacion

O Pintar- actividad creativa

Caminata (Exterior con mascotas)
Deporte

Tiempo de calidad (familiares o amigos)
Cocinar- Comer

Leer

Dormir

Ejercicios

e @ @ @ & 6 ¢ @

Juegos

O

Actividades al exterior (cine, compras y viajes)

9. Tipo de Juego de mesa que has jugado [T}

O Tablero tradicional

O Cartas
O Fichas

O Tableros y dados

O Juego de roles

10. ;Por qué escogerias un juego de mesa? [T

O Para pasar el tiempo
O Entretenimiento
O Conectarse con otras personas

O Otros motivos
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11. ;Cual seria su lugar de preferencia donde jugaria un juego de mesa? [1}

Escriba su respuesta

12. ;Cual seria tu jugador ideal para realizar esta actividad? [T}
O Familiares
O Amigos (trabajo)

Compafieros (trabajo)

Amigos (Colegio /Universidad)

Compafieros (Colegio /Unihversidad)

Vecinos

e & & 6 @

Otros
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Anexo 2. Entrevista con expertos

awmzow  EStilo gréfico coherente
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Anexo 3. Entrevista con Psicologa

91



Anexo 4. Entrevista con Publico objetivo
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Anexo 5. Encuestas realizadas al publico objetivo

USO DE LA TECNOLOGIA EN EL DiA

Gracias por participar en nuestra encuesta. Estamos desarrollando un juego de mesa interactivo que busca ayudar a los jovenes
a reducir el tiempo que pasan en el celular, promoviendo la interaccion social y el entrenamiento sin pantallas.

Hola, Katherine Gabriela. Cuando envie este formulario, el propietario vera su nombre y direccion de correo electronico.

1. ;Cuantos afos tienes? (1}

() 18-20
O 21-23
(O 24-26
O 27-29

O Mayores a 30 anos

2. ;Cudl es tu género? [1}

O Hombre
O Mujer

O Prefiero no definir

3. ;Cual es tu ocupacion? [1}

O Estudiante de colegio
O Estudiante Universitario
O Trabajador a tiempo parcial

O Trabajador a tiempo completo

O Otros
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4. ;Qué tipo de dispositivo usas mas?

O Celular

<)

O Laptop/Computadora

O Tablet

5. ;Qué tipo de actividades realizas con tu dispositivo electrénico? [T}

Escriba su respuesta

6. ;Qué tiempo usas tu dispositivo movil? [0

Celular Laptop/Computadora Otros dispositivos

Nada O O O

Menos de una hora
1a 2 horas
2 a 3 horas
3 a4 horas

4 a 5 horas

O O O O O O
O O O O O O
O O O 0 O O

Més de 5 horas

7. ;Qué tipo de actividad usas en tu tiempo libre? [1)
O Ejercicios
O Actividades a solas
O Ir a centros comerciales /parques
O Reuniones grupales

O Navegar por redes sociales y/o pags. Web
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8. ;Qué haria en su tiempo libre sin su dispositivo digital? [T}

O Limpieza y Organizacion

O Pintar- actividad creativa

Caminata (Exterior con mascotas)
Deporte

Tiempo de calidad (familiares o amigos)
Cocinar- Comer

Leer

Dormir

O O O O O O O

Ejercicios

O Juegos

O Actividades al exterior (cine, compras y viajes)
9. Tipo de Juego de mesa que has jugado [T

O Tablero tradicional

O Cartas
O Fichas

O Tableros y dados

O Juego de roles

10. ;Por qué escogerias un juego de mesa? [T

O Para pasar el tiempo
O Entretenimiento
O Conectarse con otras personas

O Otros motivos
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11. ;Cuaél seria su lugar de preferencia donde jugaria un juego de mesa? [T}

Escriba su respuesta

12. ;Cuél seria tu jugador ideal para realizar esta actividad? [T}
O Familiares
O Amigos (trabajo)

Compafieros (trabajo)

Amigos (Colegio /Universidad)

Compafieros (Colegio /Unihversidad)

Vecinos

O O O O O

Otros
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Anexo 6. llustraciones
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Anexo 7. Procesos del logo

o'o:i;

oo g
£ZUM ZUM

ZUM

OO ZUM

.

ZUM
2um
ZUM fg‘!‘
ZUM\\ ), z@M
\ i ohe
e - ZUM ZUM
(A N

99



Anexo 8. Vista frontal del Packaging
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Anexo 9. Packaging con su respectivo instructivo
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Anexo 10. Fotos de la imprenta

102



Anexo 11. Presentacion del Packaging
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Anexo 12. Capturas de pantalla del manual de marca

Objeto Texto Seleccionar

Manual de marca footo.pdf al 25% (CMYK/Previsualizacién de GPU) > o
ropiedades

eui® ouie® !
B30 20

MATERIALES i =1
PROMOCIONALES * o Desplazamiento Expandir forma

Organizar

Volver a colorear

Iniciar edicién global
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Anexo 13. Prototipo del manual de marca
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Anexo 14. Prototipo del triptico
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