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RESUMEN

La intencidn de este Trabajo Final de Grado es la de abordar tanto el
desarrollo como la documentacién del proceso de ideacion y disefio de
un juego de mesa (dirigido a todos los publicos) que promueva el
entretenimiento fuera de las pantallas siendo generador de un ambiente
de distraccién y diversidon en compaiiia. Con la intencion de diferenciarse
de su competencia, se creara una estética atractiva e innovadora. Para
abordarlo se disefara la grafica del producto en su totalidad, ademas de
la identidad. También se desarrollardn ilustraciones aplicadas al disefio
asi como un planteamiento de difusidon, adaptacion y posibilidad de

futura ampliacion.

PALABRAS CLAVE
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ABSTRACT

The aim of this Final Degree Project is to address the development, as
well as, an ideation and design of a board game (suitable for all audiences)
that promotes off-screen entertainment generating a friendly, distracting
and fun environment. In order to distinguish itself from its competition,
the game will implement an attractive and an innovative aesthetic. To
deal with the project, the product’s graphic as a whole will be designed,
in addition to the identity. Furthermore, design applied illustrations will
be constructed along with an approach of diffusion, adaptability and a

future expansion possibility.

KEY WORDS

Graphic design, board game, visual identity, illustration.
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1. INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado, hace referencia a un proyecto realizado
por Aina Sanz Carreres, estudiante del grado de Disefio y Tecnologias Creativas
en la Universitat Politécnica de Valencia. Nace con la intencién de crear un
espacio de ocio alejado de las pantallas, con el que aportar conocimiento y
diversién mediante un juego de mesa innovador.

A través de este proyecto se pretende concienciar de los objetivos de la
Agenda 2030, iniciativa en la que se ha basado la tematica del juego para
promover su divulgacion de un modo mas activo. Ofreciendo una experiencia a
través del juego (dada entre otras, por su especial metodologia) se pueden
desarrollar capacidades motoras, mentales y sensoriales de modo instintivo e
involuntario, ayudando tanto al crecimiento personal como a la tolerancia y el
respeto.

Esta memoria recoge el proceso de analisis y desarrollo del disefio de la
identidad y prototipado del juego, asi como de la mecanica de uso.
Diferencidndose de su competencia por su creatividad estilistica y sus valores,
tiene una finalidad analdgica, en la cual los disefios son realizados y adaptados

a diferentes soportes.

1.1 JUSTIFICACION

Los juegos de mesa nos ayudan a fomentar el autoconocimiento. Con ellos
también aprendemos a detectar y gestionar nuestras emociones. Son un
momento de ocio y disfrute fuera de las pantallas, aquellas que actualmente
tanto absorben a la sociedad en el dia a dia. La gente se ha acostumbrado a
distraerse y a pasar su tiempo libre con dispositivos electrénicos, de modo
solitario, y se ha alejado de compartir su vida con la gente que aprecia, conoce
y disfruta de su compania. La grave situacidn sanitaria que sacudié al mundo con
la pandemia Covid-19 colaboré parcialmente en que el mercado de los juegos
de mesa se desarrollara con mayor interés. Muchas personas buscaron crear
momentos de distraccion de la realidad del confinamiento, rescatando aquello

gue les habia hecho disfrutar de buenos momentos anteriormente para usarlo
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en aquel momento tan dificil para la poblacion, en el que todo el mundo buscaba
un respiro de felicidad. Para muchos y muchas dejo de ser un juguete que
asociaban a la infancia para convertirse en un instrumento que permitiera
complacerse de la vida, tuvieran la edad que tuvieran.

Asimismo, las diferencias sociales, econdmicas y politicas que sacuden el
mundo en la actualidad, y que generalmente pasan desapercibidas, fueron la
motivacidén para dar visibilidad a los Objetivos de Desarrollo Sostenible de Ia
Agenda 2030 creados por las Naciones Unidas. Con la finalidad de crear un
mundo mas equitativo, respetado y sostenible se fomentd su divulgacidon de una
forma didactica, dando visibilidad a acontecimientos histéricos vinculados a
dichos objetivos y promoviendo informacion y concienciacién sobre ellos.

Personalmente, dado que a lo largo de mi vida los juegos de mesa siempre
fueron parte de mi tiempo de ocio, decidi vincular dichas necesidades para crear
y disefiar mi propio juego con la finalidad de realizar un Trabajo de Fin de Grado
con el que sentirme plenamente satisfecha y convencida, ademas de acercar mis
conocimientos de disefio a un nuevo reto, creando del proceso una experiencia

gratificante.

1.2 OBJETIVOS

El objetivo general de este Trabajo de Fin de Grado se centra en realizar el
diseiio de la estética y mecdanica de un juego de mesa educativo e instructivo,
vinculando asi las capacidades obtenidas en el grado a crear una alternativa para
un tiempo de ocio enfocado a la calidad y diversidn fuera de las pantallas y de la
rutina diaria. Para llevar a cabo este objetivo principal del mejor modo, se han

definido estos objetivos especificos:

e Crear una identidad visual y branding original y atractivo para el
consumidor, analizando la marca y competencia, mediante un estudio
de campo que defina y enfoque vy la estrategia y el disefio del juego,
ofreciendo unas caracteristicas distintivas e innovadoras dentro de su

posicion de marca. Con ello, aplicar el disefio para crear el conjunto de
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elementos necesarios a fin de realizar el juego, teniendo en cuenta las
diferentes aplicaciones posibles.

Ofrecer una alternativa al tiempo de ocio en las pantallas, generando
una metodologia de juego que no esté vinculada a las pantallas y que
no requiera el uso electrdnico para ninguna funcién, promoviendo asi
un espacio de ocio y distraccién atipico a la rutina.

Disefiar una mecanica de juego funcional e innovadora, planificando
una metodologia vinculada al diseifo con la que se establezca un juego
original en el que se generen partidas competitivas individuales o
colectivas, acompafiadas de diversidn y didactica.

Recopilar informacidn acerca de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
y estructurar las preguntas sobre ellos, buscando acontecimientos
histdricos en referencia a cada objetivo con los que ofrecer ilustraciones
atractivas y sean acontecimientos interesantes de conocer. Asimismo,
trabajando la informacién obtenida acerca de los 17 objetivos para
elaborar la parte de preguntas, ofreciendo informacién curiosa,
conocida y de interés.

Desarrollar un prototipo del juego, llevando a cabo la produccién de los
elementos principales para mostrar una maqueta como resolucién de la

idea planteada, acercando y ajustando asi el disefio a su aplicacién final.

1.3 METODOLOGIA

Para realizar el proceso de diseiio se utiliz6 la metodologia que Alina

Wheeler definid en su libro Disefio de Marca: una guia esencial para todo equipo

de creativos de marca (2018), en el que define un proceso de 5 fases para

realizar un completo y adecuado disefio de branding, el cual incluye: realizar una

investigacion, clarificar la estrategia, disefar la identidad, crear puntos de

contacto y gestionar los recursos®.

1 Wheeler, Alina. Disefio de Marca: una guia esencial para todo equipo de creativos

de marca. Espafia, 2018. Pag.18.
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De forma paralela, se llevd a cabo el andlisis y planificacion metodoldgica

del planteamiento de funcionamiento del juego de mesa.

Definicion del analisis y estrategia.

En esta fase se realizé un estudio en profundidad de las competencias a las
que el proyecto se enfrentaba, con la intenciéon de concretar soluciones a las
necesidades de la marca y evaluar los posibles puntos de diferenciacién y
beneficio.

A través de una investigacidn cuantitativa, fue posible definir diferentes
conclusiones en relacién con los tipos de juegos, metodologia y disefio con las
que fueron posibles detallar aspectos futuros al juego y realizar perfiles
objetivos en los que se determinaron los usuarios al que era dirigido el proyecto.

Tras precisar las bases con las esferas analizadas, se definid la estrategia, la
cual es una etapa importante de crecimiento para saber hacia dénde se enfoca
el proyecto y en la cual debe definir el propdsito, la misién y visidon, el
posicionamiento, los valores, la personalidad y la propuesta de valor?.

Los datos definidos crearon las bases para poder dar coherencia al proyecto,

delimitar su enfoque y crear el disefio.

Desarrollo grafico

Tras especificar los principios cuantitativos y cualitativos de la marca, se
llevé a cabo el desarrollo grafico trasladando aquello definido a la imagen del
juego de mesa. Se desarrollaron bocetos y pruebas que, junto a la definicidn de
pardmetros como el color, la tipografia o la composicidn, fueron necesarias para
llegar a un estilo unitario, con bases del caracter estilografico de los Objetivos

de Desarrollo Sostenible.

Aplicacion fisica
Dado que desde un primer momento el proyecto estaba enfocado a un fin

material con el que crear la experiencia practica del juego, en la parte de

2 Diaz, Ivdn. Crecer duele: Marcas y las 3 etapas, Branzai. 2023.

http://www.branzai.com/2019/07/crecer-duele-marcas-y-las-3-etapas.html
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desarrollo se tuvieron en cuenta las delimitaciones fisicas, previniendo de ese
modo complicaciones posteriores. Del mismo modo, se realizaron diferentes
pruebas para terminar de definir ciertos aspectos del manual de estilo una vez
aplicado, con lo que se pretendié dar un acabado de prototipado lo mas

perfeccionado posible.
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2. CONTEXTO

2.1 OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLES

Las notables diferencias sociales, econdmicas y culturales que se encuentran
alrededor del mundo, llamaron la atencién de la sociedad. “La opcién de
continuar con los mismos patrones ya no es viable, lo que hace necesario
transformar el paradigma de desarrollo actual en uno que nos lleve por la via
del desarrollo sostenible, inclusivo y con visién de largo plazo”?.

Buscando poner fin a estas desigualdades y con la intencién de crear un
mundo mas justo y equitativo, los Estados Miembros de las Naciones Unidas se
reunieron en 2015 para proponer 17 Objetivos que formarian parte de la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, donde establecieron un plan para
alcanzar los Objetivos en 15 afios. Cada Objetivo de Desarrollo Sostenible, trata
de abordar los desafios globales desde distintos puntos significativos para que
en su union sea un mundo con un desarrollo mas sostenible y justo. Asimismo,
los objetivos necesitan de la unién internacional de todos los paises para poder
abordarse con éxito.

En este acuerdo, han tratado de renfocar debilidades que habian encontrado
en los Objetivos de Desarrollo del Milenio, definidos 15 afios atrds*. Puesto que,
“Los ODS plantean respuestas sistémicas a una vision global e interrelacionada
del desarrollo sostenible que afronta cuestiones tan importantes como la
desigualdad y la pobreza extrema, los patrones de consumo no sostenibles y la
degradacion ambiental, el reforzamiento de las capacidades institucionales, asi

como procesos de solidaridad global novedosos que los ODM descuidaron.””

3 Barcena lbarra, Alicia. Agenda 2030 y los objetivos de desarrollo sostenible: una
oportunidad para América Latina y el Caribe. Santiago de Chile, 2019. Pag. 8.

https://elibro.net/es/ereader/upv/71673?page=8.

4 Gémez Gil, Carlos. Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS): una revision critica. 2018.
Pag 109.
5 Gémez Gil, Carlos. Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS): una revision critica. 2018.

P4g 108.
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Por ello, pasaron de haber 8 objetivos en los ODM para 2015 a 17 en los ODS

para 2030, tratando de abordar mds campos. Esta ampliacién, dejé en debates

publicos la valoracion de otros focos de importancia mundial, como la cultura,

si deberian de ser 0 no uno de esos objetivos.

A continuacion, una breve explicacion de las principales metas de cada uno

de ellos seguin las Naciones Unidas®:

Objetivo de Desarrollo Sostenible 1, poner fin a la pobreza en todas sus
formas en todo el mundo: trata de erradicar todas las situaciones de
pobreza extrema, y de ese modo satisfacer las necesidades mas basicas,
como la alimentacion, la salud y la educacion.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 2, poner fin al hambre: pretende
reducir la hambruna en la sociedad, y con ello mejorar la salud y la
calidad de vida, ademds de, promover una agricultura sostenible.
Objetivo de Desarrollo Sostenible 3, garantizar una vida sana y
promover el bienestar para todos en todas las edades: busca fomentar
el bienestar en la salud en millones de personas, con la finalidad de
garantizar el acceso a los servicios de salud y aumentar la esperanza de
vida.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos: proporciona educacién basica y de
calidad para toda la poblacion, permitiendo de ese modo el desarrollo
socioecondmico de la humanidad.

Objetivos de Desarrollo Sostenible 5, lograr la igualdad entre los
géneros y empoderar a todas las mujeres y las nifias: pretende
empoderar a las mujeres y nifas, reducir la violencia de género,
permitirles un acceso a los servicios salud sexual y lograr que los

trabajos sean mas representativos y equitativos.

® Naciones Unidas. Objetivos y metas de desarrollo sostenible. Desarrollo Sostenible.

2022.

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-

sostenible/
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Objetivo de Desarrollo Sostenible 6, garantizar la disponibilidad de
agua y su gestion sostenible y el saneamiento para todos: reclama el
acceso al uso de agua potable para todos a través de una adecuada
gestidn de recursos hidricos.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 7, garantizar el acceso a una energia
asequible, segura, sostenible y moderna: busca promover el uso
universal de fuentes energéticas renovables y asequibles a través de
metodologias y tecnologias sostenibles y limpias.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 8, promover el crecimiento
econdmico inclusivo y sostenible, el empleo y el trabajo decente para
todos: persigue fomentar los empleos decentes, los cuales, implican
asegurar la proteccidn social, combatir la discriminacién laboral y poner
fin al trabajo infantil. Ayudando de ese modo a mejorar los estandares
de vida.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 9, construir infraestructuras
resilientes, promover la industrializacion sostenible y fomentar la
innovacion: considera que las mejoras en las infraestructuras fisicas, la
modernizacidn industrial y la investigacion y desarrollo tecnoldgico
generan empleo y por tanto ingresos.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 10, reducir la desigualdad en y entre
los paises: aborda las diferencias sociales, econdmicas y politicas de
todas las personas, para proteger la inclusién de la sociedad vulnerable,
promoviendo una sociedad mas inclusiva y respetuosa.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 11, lograr que las ciudades sean mas
inclusivas, seguras, resilientes y sostenibles: asegura el acceso de todas
las personas a una planificacién urbana que permita viviendas
asequibles, a servicios bdsicos adecuados, a transporte sostenible, y en
general a mejorar la calidad de vida.

Objetivo de Desarrollo Sostenible 12, garantizar modalidades de
consumo y produccion sostenibles: valora una gestion eficiente vy

sostenible de los bienes naturales, promoviendo la separaciéon del
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desarrollo econémico con la degradacion medioambiental para crear
estilos de vida sostenibles.

e Objetivo de Desarrollo Sostenible 13, adoptar medidas urgentes para
combatir el cambio climatico y sus efectos: tiene como prioridad
generar medidas para disminuir las emisiones de gases que provocan el
efecto invernadero, para rebajar la emergencia climatica actual, con el
fin de salvar vidas y concienciar del problema.

e Objetivo de Desarrollo Sostenible 14, conservar vy utilizar
sosteniblemente los océanos, los mares y los recursos marinos:
protege la biodiversidad marina, la reduccién de la polucion e impulsa
una gestion sostenible de los ecosistemas marinos, ya que, es vital para
la calidad de la salud de las personas y de nuestro mundo.

e Objetivo de Desarrollo Sostenible 15, gestionar sosteniblemente los
bosques, luchar contra la desertificacion, detener e invertir la
degradacion de las tierras, detener la pérdida de biodiversidad: busca
detener la desertificacion y la deforestacién, dado que, provocan
perdida de la biodiversidad. Por ello este objetivo previene la
degradacion de los ecosistemas buscando protegerlos y restaurarlos
con un uso sostenible.

e Objetivo de Desarrollo Sostenible 16, promover sociedades justas,
pacificas e inclusivas: propone sociedades inclusivas, justas y pacificas,
con las que reducir todo tipo de violencia, creando acceso a la justicia
de un modo universal y disminuyendo dichas tasas de mortalidad.

e Objetivo de Desarrollo Sostenible 17, revitalizar la Alianza Mundial
para el Desarrollo Sostenible: fortalece los medios de apoyo
internacional para revitalizar de modo global una alianza por el
desarrollo sostenible. Incluye la recaudacién de ingresos fiscales, la
trasmisidn de tecnologia y la cooperacién internacional.

El desarrollo de estos objetivos de la Agenda 2030 se vio gravemente
afectado a causa de la pandemia COVID-19. Esta sacudié al mundo entero,
dejando una gran cantidad de dafios colaterales que afectaron a metas sobre

avances sanitarios, laborales, turisticos... provocando un retroceso en el
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cumplimiento de las metas propuestas en diferentes Objetivos de Desarrollo,
haciendo de ese modo que sea necesario mas trabajo y tiempo para poder ser
superadas’. Igualmente, la lucha por conseguir completar la Agenda 2030 no ha
sido detenida y los progresos siguen siendo una realidad. Finlandia, encabeza la
lista de paises que mads estrategias han adoptado para conseguir alcanzar los
0ODS, teniendo un porcentaje del 85,90% de alcance. Otros paises como Suecia,
Dinamarca, Alemania y Bélgica encabezan el ranking con un porcentaje sobre el
80%, siendo Espafia la posicién 20.2

“Para lograr el éxito en la consecucién de los ODS, serd necesario realizar
campanas de sensibilizacion e implementacién de la filosofia y acciones
programaticas en todas las empresas del mundo, para que puedan asegurar un
mayor arraigo y compromisos, con la filosofia que subyace en su aplicacién
solidaria con la poblacién en general.”® Es por ello que se ha dado una mayor
visibilidad a estos objetivos en los ultimos afios, dado que “el cumplimiento de
estos 17 objetivos requiere cambios de mentalidad por parte de la ciudadania 'y

de los poderes publicos”®

, muchas entidades se han posicionado de forma
activa como la Universitat Politecnica de Valéncia que incluso presentd su
propio estudio para medir su grado de cumplimiento®!.

Sin embargo, una de las criticas sociales que envuelven a los Objetivos de

Desarrollo Sostenible, es la hipocresia con la que algunos paises promueven

7 Pérez Martell, Rosa. Compromiso con los objetivos de desarrollo sostenible. Barcelona,

2021. Pag. 62. https://elibro.net/es/ereader/upv/213870?page=62.

8 Energia, Acis. ¢Cudles son los paises mds sostenibles del mundo?. Acis Energia. 2022.

https://acisenergia.com/blog/cuales-son-los-paises-mas-sostenibles-del-

mundo/#:~:text=El%20pa%C3%ADs%20m%C3%A1s%20sostenible%3A%20Finlandia,(O

bjetivos%20de%20Desarrollo%20Sostenible)

9 Pérez Martell, Rosa. Compromiso con los objetivos de desarrollo sostenible. Barcelona,

2021. Pag. 69. https://elibro.net/es/ereader/upv/213870?page=69.

10 pérez Martell, Rosa. Los objetivos de desarrollo sostenible. Barcelona, 2019. Pag. 71.

https://elibro.net/es/ereader/upv/130477?page=71.

11 Noticia UPV. Los ODS en las universidades espafiolas. Universitat Politécnica de

Valéncia. 2020. https://www.upv.es/noticias-upv/noticia-12565-los-ods-en-las-es.html
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sociedades pacificas y son los principales vendedores de armas al mundo.?

Haciendo cuestionarse a aquellas personas que buscan un cambio real,
acerca de que tan involucrados se encuentran las entidades politicas
pertenecientes al pacto, Naciones Unidas sigue apostando por el cambio y
tratando de promover un mundo mejor.

Por la importancia de actuar de un modo activo, se tuvo como sustento del
juego una temadtica que involucrase la Agenda 2030 para dar visibilidad a las
causas y metas de los ODS. Promoviendo desde una edad temprana la capacidad

de concienciacién y responsabilidad individual del entorno en el que se vive.

2.2 JUEGOS DE MESA

Hace muchos afos que se los juegos de mesa se usan para recurrir a un
tiempo de ocio de calidad en el que disfrutar de la compafiia y emocionarse por
la competicidén. Pese a ser asociados por norma general a la infancia, existen
juegos para todas las edades, y en la actualidad, para todos los gustos, algunos
incluso adaptados a plataformas digitales con los que jugar a remoto. La gran
cantidad de tipologias creadas para la variacidon de juegos de mesa inventados
en estos Ultimos afios, han distinguido algunas categorias®® como:

e Eurogames: juegos de estrategia con la que optimizar los recursos para
ganar la partida.

e Tematicos: juegos basados en sagas o tendencias con los que asumir un
personaje.

e Fillers: juegos caracterizados por tener partidas cortas y con un
funcionamiento sencillo.

e Party Games: juegos con los que combinar actividades, pensados para
jugar bastantes personas y en equipos.

e Abstractos: juegos de puzles con mecdnicas mas tradicionales.

12 Gémez Gil, Carlos. Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS): una revisién critica. 2018.
Pag 113.
13 Isabel. Tipos de juegos de mesa. Universo jugador. 2022.

https://universojugador.com/tipos-de-juegos-de-mesa/
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Tras la pandemia originada por el Covid-19, la gente se vio obligada a
permanecer en sus casas a modo de cuarentena durante un tiempo prolongado,
un hecho que hizo recurrir a la poblacién a todo lo que estuvo en sus manos
para distraerse. Dado que, “los juegos de mesa son un antidoto realmente
bueno para la vida moderna, porque ofrecen una excelente alternativa con la
que las familias se aparten de sus pantallas y hagan algo juntos”*, fueron
rescatados de sus armarios o pedidos a través de mensajeria. Gracias a ellos, fue
posible realizar actividades en compafiia con los que pasar un rato agradable,
evadidos de la realidad y en un modo analégico. Durante la pandemia del
coronavirus, los juegos de mesa aumentaron sus ventas en un 18,3%, donde el
famoso Monopoly o el Virus, encabezaron las ventas?®.

En la actualidad, los juegos de mesa mas recurrentes como son el Party, el
Catan, el Carcassonne o el Monopoly, entre otros, disponen de gran cantidad de
opciones y variaciones tematicas con las que ambientan sus partidas y se
adaptan a las tendencias del momento. Se generalizan las mecanicas de uso con
su reglamento y posteriormente se adaptan a la tematica escogida, realizando
leves variaciones que produzcan una versién innovadora.

Del mismo modo, la dltima década ha puesto en auge las redes sociales a las
que algunos han encontrado sitio como influencer mostrando variedad de
juegos y explicando su funcionamiento como “woosung.boardgames”,
"pizquillas” o “gamenightgods” en Instagram, dando visibilidad a la gran
cantidad y opciones que encontramos hoy en dia. Otros, han optado por abrir

negocios como “Zacatrus” o “Globintrader”, con especialidad de juegos de

14 Cifuentes, Nora. El auge de los juegos de mesa en tiempos de pandemia. The San Diego

Union Tribune. 2020. https://www.sandiegouniontribune.com/en-espanol/vida-

latina/articulo/2020-11-25/el-auge-de-los-juegos-de-mesa-en-tiempos-de-pandemia

15 Segarra, Pablo. “La venta de juegos de mesa se disparé un 18,3% el afio de la
pandemia: Virus y el cldsico Monopoly triunfan en Espafia”. 20 Minutos. 2021.

https://www.20minutos.es/noticia/4674789/0/la-venta-de-juegos-de-mesa-se-

disparo-un-18-el-ano-de-la-pandemia-virus-y-monopoly-lideraron-la-demanda-

nacional
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mesa, donde es posible participar en partidas, y también, obtener
complementos especificos de juegos como pueden ser los de rol.

Ademas, durante afios se han hecho estudios de los beneficios que aportan
a las personas los juegos de mesa, de este modo, el grupo de neuropsicologia,
genes y ambiente de la Universitat de Lleida estudié como afectan a nuestro
cerebro. Su estudio concluyé con que los juegos de mesa mejoran procesos
cognitivos como la atencidn, la memoria o el lenguaje especialmente en edades
tempranas y en la vejez. Por esto, se recomienda el uso de ellos como deberes
mentales para que protejan la mente para un futuro, previniendo problemas
cognitivos y depresiones. Independientemente de la modernidad del juego,
ayudan a crear una opcién de ocio saludable®®. Asimismo, cuando una partida
estd en funcionamiento, todos comparten el mismo nivel y eso ayuda a practicar
las relaciones interpersonales y a resolver problemas, elaborar estrategias y
tomar decisiones, descubrir la frustracién y como sobrellevarla, a compartir y
acatar normas, etcl’.

Por los beneficios que proporcionan los juegos de mesa, la calidad del tiempo
de ocio que generan y el auge en el que se encuentran, fueron elegidos como

medio de difusidn al que aplicar los valores de los ODS.

16 Moya Higueras, Jorge. March Janes, Jaume. Vita Barrull, Nuria. Estrada Plana,
Verdnica. Asi nos cambian el cerebro los juegos de mesa. The conversation. 2022.

https://theconversation.com/asi-nos-cambian-el-cerebro-los-juegos-de-mesa-191426

17 Oxfam. La importancia de los juegos de mesa para nifios y nifias en su educacion.

Oxfam. 2018. https://blog.oxfamintermon.org/la-importancia-de-los-juegos-de-mesa-

para-ninos-y-ninas-en-su-educacion/
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3. CONCEPTUALIZACION

3.1 BRIEFING

“Utilizamos el informe de marca para centrar la conversacién en la creacién

de una alineacién del liderazgo alrededor de los componentes principales de la

marca”®. Es por ello, que en el briefing se determinan las necesidades y el

enfoque al que se dirige el proyecto, estableciendo la actuacién a la que se

recurre mediante la creacion del proyecto.

é¢Qué hay que desarrollar?

Realizar un andlisis de la competencia de la marca del que obtener unas
conclusiones, con el fin de ayudar a definir y crear el enfoque de la
estrategia de la marca.

Investigar el contenido que sera publicado en las cartas, priorizando un
enfoque ludico.

Crear el universo visual de la marca con el que unificar todas las
aplicaciones.

Desarrollar ilustraciones en uniformidad al estilo escogido con el que
representar acontecimientos histéricos.

Determinar un manual de estilo con todas las caracteristicas técnicas con
las que poder adaptar el producto a diferentes tematicas y extender o
completar su disefio.

Prototipar la resolucién del producto basdndonos en las caracteristicas

definidas.

éQué diferenciard nuestro juego de mesa de su competencia?

Una mecanica de juego innovadora con la que de modo didactico aprender

curiosidades y acontecimientos de la historia. Creando un entorno de ocio

saludable, con el que separarse de las pantallas y disfrutar de la partida. A través de

un estilo grafico adecuado a su fin, llamar la atencidn del cliente.

18 Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.

Madrid. 2018. Pag. 154.



Senda. Aina Sanz 21

éDonde sera aplicado el disefo?
Dada que la creacién tiene un fin analdgico, los formatos fisicos a disefiar son:
e 2 modalidades de cartas: hitos histéricos y preguntas
e Tablero de juego
e Fichas de juego
e Reglamento de mecdnica
e Espacio, cubierta y contra cubierta de la caja de juego

e Merchandising: bolsas, pegatinas...

3.2 ANALISIS DE MARCA

En primer lugar, fue realizado un estudio de mercado, dado que, “la
investigacion de mercado supone la reunién, evaluacidn e interpretacion de los
datos que afectan a las preferencias del consumidor”*°. Es un proceso con el que
comprender el contexto al que se enfrenta el proyecto y el enfoque que serd
necesario para completar las necesidades del publico.

Debido a que el propdsito final del estudio es la creacién de un juego de
mesa, tiene un enfoque fisico con el que se debe valorar la interaccion y
experiencia de uso ademas del disefio. En primer lugar, son seleccionados 30
juegos de mesa para examinar el analisis de la competencia, los valores e
higiénicos, sus aspectos tipograficos, sus aspectos cromaticos, los puntos de

contacto y sus posicionamientos.

Analisis de la competencia

Para el andlisis de la competencia, se desarrollé6 una investigacién mas
exhaustiva sobre 4 juegos de mesa de los 30 elegidos, con los que el proyecto
tenia como prioridad de referencia. Siendo observadas la paleta cromatica, la
tipografia, la edad a la que son dirigidos, el precio, los valores, la personalidad y

el publico.

1% Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.

Madrid. 2018. Pag. 136.
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¥A||:KK'E Paleta Cromatica Tipografia

A . . . . La fuente principal del juego tiene
f h

+Bafos  9.90€ un caracter desenfadado que hace

una llamada a lo infantil

Un juego cooperativo para trasmitir y . . . . Es una tipografia sans serif modifi-
recibir informacion con rapidez y

cada. Buscan el encaje entre las

eficiencia para conseguir mayor pun- letras para dar unién y forma,
tuacion. concretamente de blogue rectan-
gular, creando asi mas fuerza
’ La paleta cromética esta formada por visual en su conjunto, y tratando de
Pueden jugar de 2 a 8 jugadores. colores primarios y secundarios aproxi- apelar a la forma del walkie talkie
madamente. como tal
Partidas cortas.
Son colores saturados mayormente
Valores que dan contraste y armonia.

Cooperacion, ingenuidad y superacion.

Figura 1 Andlisis grdfico del Walkie Talkie

Tras el detallado estudio, fueron observados el uso de recursos frecuentes
como utilizar paletas cromaticas saturadas y vibrantes, con las que aportar
dinamismo. Ademas de, componer con tipografias mas sobrias para generar
contraste y aportar equilibrio grafico. Y también, los diferentes mecanismos de
juego y las estrategias y metodologias a las que recurren las partidas.

La mayoria de los juegos se enfocan principalmente a dos tipos de perfiles,
el familiar con un enfoque mas infantil y lidico para acceder a un publico mas
pequefio, y el adulto enfocado a jugar con amigos en el tiempo libre, creando

un ambiente mdas competitivo.

Valores
Los valores tratan de determinar el enfoque vy las caracteristicas esenciales
de la marca. Comunicando sus valores, las marcas se enfocan a su publico

objetivo, con el objetivo de hacerles sentir identificados y transmitir ese
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producto como pensado para ellos. “Para que los valores sean Unicos hay que
comprender el entorno, interpretarlos y describirlos de forma distintiva”?°.

Los higiénicos, son los valores que comparten las marcas de un campo
concreto. En el contexto del actual proyecto, tras evaluar los valores de
diferentes juegos, los higiénicos obtenidos para la categoria de los juegos de
mesa son:

e Disfrute de la vida: los juegos de mesa tratan de recrearse para hacer
experimentar un rato agradable y divertido a sus clientes.

e Sentido de pertenencia: en las partidas todos los participantes parten
de la misma posicidn y cualidades. Ademas, en ocasiones son un equipo
que no deja excluido de participacién a nadie.

e Autodisciplina: los jugadores deben enfrentarse a situaciones atipicas,
las cuales deben aprender a gestionar individualmente.

e Sostenibilidad: la actualidad ha hecho evolucionar la responsabilidad

social como valor para concienciar y prevenir el respeto a la naturaleza.

Aspectos tipograficos

Dada la importancia de la tipografia para comunicar, se analizaron las
categorias tipograficas a las que pertenecen las marcas de los 30 juegos
seleccionados, obteniendo una mayoria de tendencia hacia las fuentes
decorativas con un 40%, cerca de las sin serifa con un 37%, y recurriendo en

menor medida a las con serifa con un 23% de uso.

20 puig Falcd, Carlos. El valor de los valores de marca. Branward. 2022.

https://branward.com/branderstand/el-valor-de-los-valores-de-marca/




Senda. Aina Sanz 24

Frecuentemente, las marcas de juegos de mesa tratan de integrar la
tipografia como imagen perteneciente al juego, creando una relacién estética

entre el titulo/marca y el juego.

37% 23%  40%
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Figura 2 Andlisis tipogrdfico

Aspectos cromaticos

El color es parte de los elementos graficos con los que comunica la
personalidad de una marca. Es por ello por lo que han sido comparadas las
tendencias de uso de diferentes tonalidades. En los juegos de mesa analizados,
se utiliza mas el recurso del color en logotipos, con un 70%, frente a las marcas
que solo usan el blanco y negro, con un 30%.

Dentro de las tonalidades utilizadas, se puede observar en la figura 6 una

tendencia por los tonos rojos, azules % amarillos.
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Figura 3 Andlisis cromdtico 1

Ademds, dentro del uso de color en las marcas, tan solo un 13% utiliza un
Unico color, por lo que el recurso mads utilizado es utilizar entre dos o mas

colores. Y en segundo lugar, utilizar solo blanco y negro.
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Figura 4 Andlisis cromdtico 2

Los puntos de contacto
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Los puntos de contacto son las situaciones en las que el cliente estd en

contacto con la marca, pueden ser de forma directa y consciente o indirectos e

inconscientes. Deben atraer el cliente al producto, hacer que sea adquirido y

mantener el contacto para comunicar asi sus novedades, ademas de presentar

una experiencia favorable. De las marcas analizadas han sido determinados los

siguientes:
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promociones con
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Carteleria Bolsas Bolsas

Panfletos Packaging

Figura 5 Puntos de contacto

Posicionamiento

Las 30 marcas analizadas fueron posicionadas segun dos variables, la edad
minima de juego y el precio de adquisicion. De este modo, el proyecto pudo
contemplar que huecos de mercado habia y qué competencia existe en cada

ubicacién. A continuacidn, la informacidn y el posicionamiento realizado:

Juego Precio Edad
Zombicide 98,72€ +14
Disney Villainous 50,99€ +10
7 Wonders 47,99€ +10
Ratland 39,95€ +8
Catan 45,00€ +10
Risk 44,99€ +10
Azul 44,99€ +8
Trivial Pursuit 40,99€ +16
Escape Room 39,95€ +16
Monopoly 33,99€ +8
Cluedo 33,99¢€ +8
Dixit 32,99€ +6
Unclock 31,99€ +10
Carcassone 30,00€ +7
Pictionary 29,99€ +8
Party & Co 29,95€ +14
Guatafac 29,85€ +18

Trial by Trolley 28,67€ +18



Senda. Aina Sanz 27

Scrawl 28,50€ +17
Jungle Speed 21,90€ +7
Pictureka 20,99€ +6
La Fallera Calavera 16,95€ +10
Cortex 15,99€ +8
Dobble 15,99€ +6
Virus 14,98€ +8
Amigos de Mierda 14,95€ +18
Mia 14,95€ +6
Moctezuma 14,20€ +8
Uno 9,95€ +7
Walkie Talkie 9,90€ +8

Figura 6 Tabla de contenidos del posicionamiento
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Figura 7 Posicionamiento de marcas

En este analisis fue posible observar que la mayor tendencia se encuentra en

juegos que parten de unos 8-10 afios y en precios entre los 30€-15€. Pese a la
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competencia, se determind el espacio azul para el proyecto, ya que cumplia con

los intereses del planteamiento.

3.3 ESTRATEGIA DE MARCA

Tras el andlisis de marca realizado, y con la competencia estudiada, se
procedid a realizar la estrategia, como siguiente paso propuesto por Alina
Wheeler en el proceso de creacién de marca®!. Definido también por Carlos
Avalos como “la direccién y el alcance de una organizacién en el largo plazo que
logra ventajas a través de la configuraciéon de sus recursos en un entorno
cambiante, para lograr cumplir con sus objetivos y con las expectativas de sus
publicos”?2.

Fueron precisadas y concretadas las tendencias, la categoria y territorio, los

atributos y valores, la personalidad, la misién y visién y la propuesta de valor.

Tendencias

Segun el informe de tendencias de Zorraquino para 2023%, la gente tras la
rutina diaria se ve con la necesidad de buscar un espacio de escape mental con
el que disminuir la ansiedad del dia a dia y aportar serenidad y estabilidad a su
vida. Es por ello por lo que el disefio de producto de ha adaptado a la sociedad
en busca de satisfacer sus necesidades, creando espacios, productos o servicios
gue ayuden a desconectar. Otra tendencia es la deconstruccién de los
estereotipos normativos que definen los géneros, con la que se busca una
sociedad mads inclusiva y representativa. Por otro lado, la sociedad consume un
exceso digital, pasando gran cantidad de horas frente a pantallas, de modo que
la vida virtual capta la atencidn de la poblacién. Cada vez los nifios acuden mas
temprano al uso de los dispositivos mdviles, alejdndose de sus realidades y

creando graves problemas de estima.

21 Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.
Madrid. 2018. Pag. 116.

22 Avalos, Carlos. La marca: identidad y estrategia. 2010. Pag. 25.

23

Zorraquino. Consumer Trends 2023. Zorraquino. 2022.

https://trends.zorraquino.com/informes/consumer-trends/2023/
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Asimismo, Sonia Sanchez, colaboradora con la asociacién Espafiola de
Fabricantes de Juguetes, publicé un informe sobre un cambio sostenible a través
de los juguetes. A través de este, es comentada la necesidad de controlar de la
contaminacién que generan los juguetes y la relativa tendencia relacionada con
la necesidad de realizar packaging en los que el espacio sea optimizado y se
minimicen el uso de elementos no necesarios, ademas de ser realizados con
materiales sostenibles, en muchos casos se busca utilizar materiales reciclados
para disminuir la contaminacién?®.

Por estas tendencias, el proyecto se enfocd a crear un juego que habilite un
espacio de ocio saludable en el que sentirse representado, creado con un fin
fisico y presencial, y con un trato sostenible planteando un packaging reducido

y completo, con el que prevenir desperdicios.

La categoria y el territorio

A través del clasificado de productos de similares caracteristicas se obtiene
una categoria. De la cual se distinguen diferentes territorios de marca, siendo el
enfoque que se aporta a la marca, mejor definido como “un espacio competitivo
concreto en el que son relevantes una serie de valores y atributos comunes,
enfocados a unas necesidades concretas del consumidor”?>.
En este caso, el proyecto se encuentra dentro de la categoria de los juegos

de mesa, enfocado al territorio de cultura y educacién. Dado que, es un juego

de mesa didactico con el fin de formar parte activamente de la Agenda 2030.

Atributos y valores

Los atributos responden a una serie de caracteristicas intrinsecas y tangibles
acerca de un producto, en este caso, el juego de mesa, mediante los cuales la
marca se enfoca a su publico. Para el proyecto actual han sido definidos los

siguientes:

24 Sanchez, Sonia. Changing the World TOY BY TOY. Sonia Sanchez. 2021.
% Diaz, Ivan. Territorios de Marca: la Base del Branding. Branzai. 2012.

http://www.branzai.com/2012/10/territorios-de-marca-la-base-del.html
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e Accesible para todos: incluye una metodologia facil de comprender,
que asimismo, es un entretenimiento que abarca todas las edades y
todos los publicos.

e Calidad tangible e intangible: ofrece una experiencia mediante un
juego divertido, educativo e inclusivo creado para disfrutar en
compaiiia, y que a su vez, presenta calidad en la gréfica y él producto.

e Aprender jugando: desarrolla las capacidades de los participantes,
ademas de poseer una parte Iudica, con la que aprender jugando acerca
de diferentes hitos importantes en la historia y creando un tiempo de
ocio agradable.

Por otro lado, los valores, creando la filosofia de la marca con la cual
diferenciarse de la competencia y conectar a nivel emocional con el consumidor,
son relacionados con las cualidades intangibles y vinculados a los atributos
correspondientes. Han sido determinados los consecutivos valores:

e Equidad e inclusidon: Promueve unos objetivos de sostenibilidad que
implican garantizar a cualquier persona, acceso a los mismos recursos,
servicios y oportunidades, independientemente de su origen o estatus
social. Por tanto, significa que todas los individuos deben ser valorados
y aceptados en la sociedad.

e Creatividad y disefio: contiene un disefio atractivo e innovador, que se
diferencia mediante una original resolucién grafica respecto a su
competencia.

e Bienestar y desconexion: Crea, un momento de ocio y satisfaccién fuera
de las pantallas basado en la desconexidn rutinaria, junto a gente
cercana con la que pasar un rato agradable, aportando un tiempo de
calidad, placer y comodidad.

De este modo ha sido dotada de contenido la marca definiendo unos

atributos y valores que han sido precisados acorde a su territorio y categoria.

Personalidad
La personalidad se plantea a través de los Arquetipos de Jung, el cual

concretéd unos patrones que definian las personalidades en unos perfiles
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determinados. Como principal identidad el juego es dirigido al arquetipo
activista, el cual segin el libro de Arquetypes in Branding?® se define por su
intencién en influir en el cambio social, medioambiental, econdmico o politico.
Trata de persuadir a la gente para que cambie su comportamiento. Estd
motivado por querer hacer algo bueno en el mundo y transformar radicalmente
el orden convencional. Trabaja en diversos ambitos de valor para la sociedad y
cree firmemente en el poder de la colectividad. Este arquetipo trata de dejar
huella, en cambio, el arquetipo secundario se encuentra en el espacio de un
viaje espiritual, ya que es el nifio, el cual es definido como aquel que disfruta de
todo lo que la vida le ofrece, despierta la alegria y la curiosidad, y encarna el
juego, la ligereza, la libertad y la expectativa de asombro. Demuestra una fe
inquebrantable en la bondad de la humanidad y utiliza el poder de Ia
imaginacion para ver la posibilidad de diversion en todo. Es un placer estar cerca

de él y tiende a sacar lo mejor de los demas.
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Figura 8 Arquetipos de marca

26 Hartwell, Margaret Pot y Chen, Josua C. Archetypes in Branding: A Toolkit for Creatives

and Strategists. 2012.
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Misién y vision

“La Vision define la ambicidn de nuestra compaiia, dénde queremos llegar,
y la Misién nos define el camino que vamos a seguir para ello. Un sistema de
navegacion completo para empresas.”?’ A través de estos dos elementos,
configuramos la ambicién a la que llegar mediante la marca, respondiendo
mediante la visidn a ‘équé se quiere conseguir?’ y a ‘écOmo se va a conseguir?’
con la ayuda de la misién.

Para la vision se ha designado divulgar la inclusidn, la sostenibilidad y la
igualdad social y sus hitos destacables de la historia, jugando a un juego de mesa
en un tiempo de ocio fuera de las pantallas. Por intermedio de la misién del
proyecto, la cual sera llevada a cabo mediante realizar la creacién de un juego

educativo y representativo que promueve un espacio seguro en su entorno.

Propuesta de valor

La propuesta de valor es la promesa adaptada a las necesidades del
consumidor que realiza la marca con el cliente para que este acceda a adquirirlo.

En el proyecto actual es definida como: aprender cultura jugando a un juego
de mesa sostenible y graficamente distintivo. Mediante el cual promover los
Objetivos de Desarrollo Sostenible con educacién. Conocer la cultura con la

historia. Y aprender jugando con diversién.

27 Diaz, Ivdn. Misién y Visién. ¢Para qué os quiero?. Branzai. 2015.

http://www.branzai.com/2015/05/mision-y-vision-para-que-os-quiero.html
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4. MECANISMO DEL JUEGO Y
REGLAMENTO

En primer lugar, para el mecanismo del juego fue realizada una encuesta en
la que se valoraron diferentes aspectos a tener en cuenta respecto a los gustos
del publico, como bien, la duracién de las partidas, la preferencia acerca de
contener valores educativos, el uso de tablero o solo cartas, la competitividad
en las partidas o los multiples ganadores, la eleccién de jugar individualmente o
en parejas/equipo, que hace que elijan un juego o que es imprescindible para
ellos, etc. Con mas de un centenar de participacién con las que concluir dichas
elecciones, se desarrollé el mecanismo del juego.

Basado en la mecanica de los juegos de linea del tiempo, los cuales consisten
en organizar acontecimientos histéricos en orden cronoldgico, se desarrollaron
una serie de adaptaciones. Enfocado a jugar entre 2 a 12 jugadores a partir de 8
afios y con una duracién media de las partidas de 30 minutos. Se desarrollo la

siguiente mecanica:

“Coémo jugar: al iniciar la partida, serdn repartidos 5 hitos de
modo aleatorio a cada jugador/equipo. Estas cartas deberan
quedar en el orden en el que fueron entregadas, de izquierda a
derecha. Seran lanzados los dados y el jugador/equipo con mayor
puntuacién empezara la partida, y se continuard en sentido de las
agujas del reloj.

En cada turno se lanzardn los dos dados, y se elegira la
puntuacion de solo uno de ellos. En caso de caer en las casillas
comodin de avance y retroceso, solo serd lanzado un dado, el cual
determinara la distancia del movimiento y el turno finalizara al
terminar de responder a la casilla en la que ha caido.

Al caer en una casilla de los Objetivos de Desarrollo Sostenible,
se debera responder correctamente a la pregunta correspondiente
antes de que termine el tiempo para poder guardarla (para

canjearla posteriormente) como punto. Durante los turnos, cada
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participante podrd canjear sus puntos (cartas),
independientemente de la casilla o resultado a la pregunta.

El primero que recorra todo el tablero y llegue al final, canjeard
sus puntos restantes si asi lo desea y cerrara la partida. El resto de
puntos de los compafieros no sean canjeados.

A lo largo de la partida, se deben ordenar los hitos en orden
mediante movimientos, intercambios y robos. Al terminar, el
jugador/equipo con mas cartas ordenadas correctamente, gana la

partida."?®

Dentro del reglamento se encuentran normas como que las cartas deben ser
ordenadas de izquierda (pasado) a derecha (actualidad), que cada pregunta
equivale a un punto o que no se puede conocer la fecha del acontecimiento
hasta que un comodin lo indique o finalice la partida.

Ademds, los participantes disponen de cartas como las de la figura 9 con la
explicacion de las casillas del tablero y los puntos por los que son canjeables

algunas de las actividades de los comodines.

Vuelve a tirar uno de los
dados y avanza

Vuelve a tirar uno de los
dados y retrocede

Intercambia la posicion de
dos de tus hitos histéricos
Canjeable por : 1 punto

BN

Descarta uno de tus hitos
y obtén otro del mazo
Canjeable por : 2 puntos

a

Intercambia uno de tus hitos
con uno de tus rivales
Canjeable por : 3 puntos

&

Voltea un hito y descubre
en que ano tuvo lugar
Canjeable por : 4 puntos

(2

llustracion 9 Explicacion de los comodines de juego

28 Reglamento de la mecénica de uso del juego de mesa elaborado como proyecto de

Fin de Grado.
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Para aportar mas dinamismo a las partidas y probar diferentes modos de uso
con los que los participantes puedan experimentar y adaptar el juego del mejor
modo a sus intereses, se determind un reglamento avanzado con diferentes

propuestas:

“Reglamento avanzado: si quieres hacer tu partida mas
emocionante y competitiva, puedes aplicar alguna de estas
normas:

e En las casillas de descarte y robo del mazo, no se podra
descartar, tan solo robar. Incrementando asi el nimero de
hitos a ordenar.

e En cada turno, se elegira entre el resultado del dado rojo
para retroceder o el dado verde para avanzar.

e Los turnos deberan durar los 30 segundos del reloj,
incluyendo en ellos las respuestas a las preguntas y los
canjeamientos de puntos.

e En el momento que un hito histérico es volteado, ya no sera
posible intercambiar su posicidn, ni descartarlo, ni robarlo.
Por tanto, quedara definitivo en su posicidn.

e Tras llegar un participante al final, podra canjear sus puntos
el primero, pero también sus companeros a continuacién, en

el orden de juego de la partida.”?

2% Reglamento avanzado de la mecdanica de uso del juego de mesa elaborado como

proyecto de Fin de Grado.
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5. ACTIVACION

5.1IDENTIDAD

Tras analizar la competencia y definir la estrategia de marca, fue momento
de disefiar la identidad con la que integrar las bases obtenidas a la parte grafica
del proyecto. Para ello de concreté una identidad verbal y una identidad visual.
5.1.1 Identidad Verbal: naming y tagline

La identidad verbal es la forma en la que contamos un mensaje, construido
por diferentes elementos, expresan la personalidad, es decir, “representa cdmo
habla la marca en todos los puntos de contacto, reforzando una personalidad
concreta y estableciendo la necesaria confianza con su audiencia.”*° Es por ello
que para definirla ha sido creado un naming a través de el proceso de eleccion
de nombre de Alina Wheeler®, en el que tras lluvias de ideas, revisiones,
pruebas y errores, fue elegido Senda. La Real Academia Espaiola, lo define
como “camino mas estrecho que la vereda, abierto principalmente por el
transito de peatones y del ganado menor”32. Para el proyecto, doté de sentido
dicho camino con el aprendizaje mediante el cual la sociedad evoluciona en
direccidén a la responsabilidad social y medioambiental. También, el nombre
seleccionado enfoca todos los acontecimientos histéricos como sendero hacia
actualidad, siendo el juego un ‘camino histérico’. Este naming se ve reforzado
por el tagline el cual es un lema que captura al publico a través de la
personalidad y posicionamiento de la marca con el que el cliente relaciona la
idea al producto®. Para el actual proyecto es ‘Linea del tiempo’, dado que es la

principal mecdnica del juego de mesa disefiado, aportando asi explicacion.

30 Puig Falcé, Carlos. Identidad Verbal. Branward. 2021.

https://branward.com/branderstand/identidad-verbal/

31 Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.
Madrid. 2018. Pag. 156.

32 Real Academia Espafiola. Diccionario de la lengua espafiola, 23.2 ed., version 23.6 en

linea. 2023. https://dle.rae.es
33 Puig Falcd, Carlos. Taglines que hablan de marca. Branward. 2022.

https://branward.com/branderstand/taglines-que-hablan-de-
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5.1.2 Identidad Visual

Através de laidentidad visual, se determina como una marca quiere conectar
con su publico mediante las emociones a las que apela y los elementos graficos
a los que recurre como el logotipo, la tipografia o el color, para ser percibida y

reconocida de un modo tangible en el mundo3.

Logotipo

Para el proyecto se eligid un logotipo como identificador visual con el nombre
de la marca con la tipografia corporativa. Se formd a partir del nombre de Ia
marca, Senda. Con un caracter cercano y amable, con el que llegar a su publico
y permitir componer y congeniar con otros elementos graficos pertenecientes
al juego. La ‘@’ de la tipografia seleccionada, tiene un cardcter mas artistico y

apela al sentimiento de camino.

Senda ERIFE

Figura 10 Logotipo de Senda en positivo y negativo

A su vez, se ha disefiado una versién junto a el tagline, con la tipografia
genérica del juego para este. Con el fin de aportar mas informacidn, su uso se

ve principalmente representado en el packaging.

Senda EREIRLE

Linea del tiempo Linea del tiempo

Figura 11 Logotipo secundario de Senda en positivo y negativo

marca/#:~:text=El%20termino%20tagline%20se%20traduce,la%20distingue%20de%20

sus%20competidores.

34 Brandemia. Qué es la identidad visual y cudles son sus elementos clave. Brandemia.

2023. https://brandemia.org/identidad-visual
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Cromatismo

"

Dado que “el color se utiliza para evocar emociones y expresar
personalidad”®, en Senda se ha decidido respetar la paleta cromatica de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible a los que va unido el proyecto, con tal de ser
representados y reconocidos con mayor fidelidad. Es por ello, que la paleta
principal alberga los 17 colores establecidos por el manual corporativo de la

Agenda 2030°¢ afiadiendo el blanco y el negro.

COLOURS S
SDG LOGO AND ICONS

COLOUR DEFINITIONS

RED

MUSTARD [r— KELLY GREEN
0 ML v

DARK RED RED ORANGE

oy
£ucanon

PMS: 185C
CIMI0DY9ZKO
R229G368 59

PMS: 7555 C
CIBM37Y100K1
R2216 166858

PMS: 7739 C
CBIMISYI00K2
R76G159B 56

PR PMs: 200 C PMS: BRIGHT RED C
CI6M100Y86K7 COMSIYSAKD
R1976G 25845

R255G 58833

HEX: £52438 HEX: DDA63A HEX: 4C9F38 HEX: C5192D HEX: FFIA21
BRIGHT BLUE YELLOW BURGUNDY RED JUPSIRR ORANGE MAGENTA
PMS: 636 C PMS: 1235 ¢C PMS: 1955 C PMS: 1585 C PMS:219C
COZMTYSKO COM31Y100K0 C29M100Y 70K27 COM71Y9EKO COMIBYIKO
R386G 1898220 R252G 195811 R162G 25866 R253G 105837 R2216158103
HEX: 26BDE2 HEX: FCC308 HEX: A21942 HEX: FD6925 HEX: DD1367
GOLDEN YELLOW SPONINE DARK MUSTARD e DARK GREEN BLUE LIME GREEN

12 13
PMS: 1375 ¢C PMS:131C PMS: 7742 C PMS: 7461C PMS: 361 C
COM4SY96KO CI8MA8Y100K2 €74M32Y95K19 COEM41YEKO C7SM4Y100KO
R2536G 157836 R19161358 46 RE3G 1268 68 R106G 1518217 RE66192843
HEX: FDSD24 HEX: BF882E HEX: 3F7E44 HEX: 049709 HEX: 56C028
ROYAL BLUE NAVY BLUE LOGO BLUE

SUSTAINABLE

PMS: 7462 C PMS:294C DEVELOPMENT ~ PMS:2925¢C
CI00MTIY22KS C100MBEY 25K 23 G:’iALS CEOM20Y0KO
ROG1048157 R25G 728106 R0G1588219
HEX: 006850 HEX: 19486 HEX: 009ED8

Do not alter the colours of the SDG icons.

Figura 12 Guia cromdtica de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

De modo secundario, se han utilizado tres tonalidades con mayor
luminosidad de cada color del perteneciente objetivo. Asimismo, también se ha
recurrido a utilizar los colores complementarios de cada ODS, con la finalidad de
aportar dinamismo y contraste en las ilustraciones de las cartas, haciendolas de

ese modo mucho mas atractivas y permitiendoles mas detalles.

35 Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.
Madrid. 2018. Pag. 166.
36 Naciones Unidas. Materiales de comunicacién. Objetivos de Desarrollo Sostenible.

2020. https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/news/communications-

material/
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El perfil del color utilizado ha sido CMYK, ya que el fin del proyecto es fisico,
y por ello se han prevenido de ese modo variaciones y contratiempos con las

adaptaciones del color.

OoDs 1

o
O
7]
N

ODs 3

ODS 4 ODS 5 ODS 6

|
"
L

o
O
7]
~

ODs 8 ODSs 9

ODS 10

ODS 13

ODs 16

Figura 13 Paleta cromdtica Senda

ODSs 11

ODS 14

ODs 17

O O
O O
(%] 0
= —
@] N
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Tipografia

“La tipografia es la piedra funcional de un programa de identidad efectivo”®’.
En el proyecto perteneciente, la tipografia principal utilizada ha sido una
elegante tipografia grotesca sin serifa, llamada Argentum Sans, disefada como
una solucién de marca y edicion®®, mantiene la sobriedad y deja la atencién
principal a las ilustraciones y la paleta cromatica, equilibrando de ese modo los
aspectos graficos sin recargar. Se han utilizado principalmente los pesos light y

semibold con los que generar contrastes entre las prioridades comunicativas del

texto.

Argentum Sans Semibold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LL Mm Nn Oo
PpQq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Argentum Sans Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh |i Jj Kk LL Mm Nn Oo
PpQqg Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz

Figura 14 Tipografia Argentum Sans

lconos

Mediante un redisefio de los iconos que representan cada uno de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible definidos por Naciones Unidas, han sido
respetados los disefios originales y adaptados con el fin de unificarlos a los

estilos graficos del juego disenado.

%7 Wheeler, Alina. Disefio de marcas: una guia esencial para todo equipo de marcas.
Madrid. 2018. Pag. 170.

38 Befonts. Argentum Sans Font Family. Befonts. https://befonts.com/argentum-sans-

font-family.html
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Figura 15 Iconos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

Ademads, se han creado diversos iconos con los que representar diferentes

comodines y acciones en el tablero, siguiendo la estética establecida.

»LKEPHBH L

Figura 16 Iconos del tablero de Senda

5.2 PROCESO GRAFICO

5.2.1 llustraciones

En el actual proyecto las ilustraciones son una parte importante de este,
dado que es un juego con un publico infantil, entre otros, generalmente
necesitan una representacion grafica para poder comprender ciertos conceptos
y mas en el caso de no ser conocidos para ellos. Por ello, las ilustraciones tratan
de simbolizar los acontecimientos que deben ordenar con un caracter simpatico
y en cierto modo minimalista, pero sin ser infantiles, haciendo de ese modo que
sea mas facil de recordar y aprender gracias a tener una interpretacion grafica

mental y fisica.
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El proceso ilustrativo de los acontecimientos histéricos fue basado

inicialmente en pruebas y bocetos como los de las figuras 16 y 17. En los que se

planteaba principalmente la forma a la que posteriormente aportar estilo.

Figura 17 Bocetos

Tras realizar algunos bocetos analégicos, se realizaron bocetos digitales
como los siguientes, con mas detalle que los anteriores, para servir de guia

posteriormente.

Figura 19 Boceto ODS 10 Figura 20 Boceto ODS 14

iy

¢\

Figura 21 Boceto ODS 5 Figura 22 Boceto ODS 12 Figura 23 Boceto ODS 6
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Se valord si sangrar las imagenes o no, con el fin de encontrar la mejor
adaptacion para las cartas. Ademas de, realizar una gran cantidad de pruebas de
de color acerca de como componer con las tonalidades elegidas como las

siguientes:

Figura 25 Pruebas de color ODS 9

Fueron realizadas 11 ilustraciones principales para los objetivos,

representando acontecimientos histéricos:

Figura 26 llustracion ODS 1~ Figura 27 llustracion ODS 2 Figura 28 Ilustracién ODS 3
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o

Figura 29 llustracion ODS 4  Figura 30 llustracion ODS 5  Figura 31 llustracién ODS 6

Figura 32 Ilustracion ODS 9  Figura 33 llustracion ODS 10  Figura 34 llustracion ODS 12

SIS,

oo

Figura 35 llustracion ODS 13 Figura 36 llustraciéon ODS 14



Senda. Aina Sanz 45

Y con ellas, se llevaron a cabo 11 ilustraciones secundarias relacionadas

con las anteriores para el reverso de la carta:

"ﬂ 4 73RN\
g'aﬁ' ¢ 2N
7 V\\‘ X V

. 4 W< v

Figura 37 llustracion Figura 38 Ilustracion Figura 39 llustracion
secundaria ODS 1 secundaria ODS 2 secundaria ODS 3

‘\/5

9*

Bvem 22 &

Figura 40 Ilustracion Figura 41 llustracién Figura 42 llustracioén
secundaria ODS 4 secundaria ODS 5 secundaria ODS 6

Figura 43 llustracion Figura 44 Ilustracion Figura 45 llustracion
secundaria ODS 9 secundaria ODS 10 secundaria ODS 12
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Figura 46 llustracion llustracion 47 Ilustracion
secundaria ODS 13 secundaria ODS 14

Ademas, fue realizada una ilustracion para portada y una adaptacién del

mismo personaje para el reglamento, que tras diversas pruebas, se resolvio asi:

A
—
”
@
Figura 48 llustracion para la caja Figura 49 Ilustracion para el reglamento

En su conjunto, todas las ilustraciones mantienen la misma estética,
basadas en figuras planas, sin sombras y con leves detalles, pero significativos,

tratando de ser inclusivas y con un fin ludico.
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5.2.2 Cartas

Dentro de la creacion de las cartas, se distinguen dos grupos, las cartas
histdricas en las que se basa el juego, y las cartas de preguntas con las que
funciona la mecanica de uso.

Hitos historicos

Siendo uno de los elementos principales del juego, estan disefiadas para
un tamafio de 8cm x 12cm, en el que se pueda contemplar bien la ilustracion.

Primeramente, se realizaron pruebas acerca del margen o composicion

principal de una de las cartas sin ilustraciones ni texto, con la que experimentar

para posteriormente aplicarlo a todas las restantes.

Figura 50 Pruebas de bordes de cartas
Después, se siguieron contemplando dichas opciones y nuevas ocurrencias

junto a bocetos iniciales con los que poder contemplar de mejor modo la

composicion.

Primera vez que.

m

Primera vez que
hﬂmu)nu

elvoto

Figura 51 Pruebas de cartas de hitos 1

Una vez se dispuso de la ilustracion, se realizaron pruebas con ella y se

realizaron variaciones de composicién y color.
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g‘ Primera vez que
las mujeres.
5 ejercieron el voto

Figura 52 Pruebas de cartas de hitos 2

Del mismo modo, simultdneamente se fueron realizando diversas pruebas
de la parte posterior, acerca de cdmo componer dicho espacio para ir acorde al

resto.

1933

1933 Primera vez aue
las mujeres espafiolas
1933 . gt
Primera vez que
las mujeres espafiolas
ejercieron el voto

Primera vez que
las mujeres espaiolas
ejercieron el voto

Figura 53 Pruebas de dorso de hitos

Tras una encuesta con la que contemplar la opinién publica para el
proyecto, la opcidén final fueron cartas con un borde grueso al color del ODS,
acompafiado por una figura a la parte superior izquierda delantera en la que
encontrar el nimero del objetivo y el icono. Conteniendo ilustracion tanto en la
parte frontal como en la dorsal y un texto legible que no superase las 3 lineas.
Con un borde redondeado de 4mm dado que el borde interior finalmente es de

2mm para dar comodidad visual con una curva mesurada.



Icono ODS — - \cor

Ndmero ODS ——>

<«—— llustracién

Color del ODS correspondiente

Figura 54 Planteamiento de cartas de hitos

Ejemplos de algunas cartas:

Primera vez que
las mujeres espafiolas
ejercieron el voto

1933

Primera vez que
las mujeres espariolas
ejercieron el voto

Creacion de la Red
Mundial de Areas
Marinas Protegidas

Creaci6n de la Red
Mundial de Areas
Marinas Protegidas

Figura 57 Carta ODS 14
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Fecha ———————> == --—-

«—— llustracién

Senda

Color del ODS correspondiente

Aprobacién
del matrimonio
igualitario en Espafia

2005

Aprobacion
del matrimonio
igualitario en Espafa

’V.".

Thomas Alva Edison
presento la invencién

de la bombilla
A7

6
8

= :\\\ i

1879

Thomas Alva Edison
presenté la invencién
de la bombilla

Figura 58 Carta ODS 9
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Preguntas
El disefio de las cartas de las preguntas fue mucho mas rapido de realizar,
pese a ello, se siguieron los pasos de un modo similar. Estas miden 6 cm x 8 cm,

siendo la mitad que las anteriores. En primer lugar, se disefiaron en horizontal,

y se contemplaron diferentes composiciones.

Figura 59 Pruebas de cartas de preguntas
Posteriormente, fue valorada la legibilidad de las cartas, dependiendo del

tono del texto, probando cada uno de los colores de los ODS en blanco, negro,

y el propio tono con mayor luminosidad.

Figura 60 Pruebas de color de cartas de preguntas

Dado que la composicion de los hitos era vertical, fue decidida la
adaptacion de las cartas de pregunta a vertical para ir acorde y generar mayor
unificacién grafica y mecanica. Por tanto, se realizaron pruebas con la que
adaptar el diseiio, valorando tantas preguntas cortas como largas, pesos de

texto y espacios.
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1.Fin de la pobreza

€uéntos millones

de nifios en el mundo
en desnutricién

crénica en 20237

paises es mas comin
iCuéntos millones iCusntos millones ncontr i encontrar trabajo
e nifios en el mundo de nifios en el mundo infantil forzoso por infantil forzoso por

jecen desnutricién padecen desnutricién tamiento como endeudamiento como

end
crénica en 20237 - crénica en 20237 ™ explotacion infantil? ™ explotacién infantil?

Bangladesh

b
a

Figura 61 Pruebas de texto de cartas de preguntas

Para ellas, fueron propuestas diferentes opciones de reverso, valorando

colores planos, bordes, ilustraciones, etc.

1. Fin de la Pobreza

ifa

®204q0d ¥ 9P Ul ‘T

Py

in de la Pobreza 1. Findg

il

P Ul T ©z2190d 1 9P up>

i fia ag

1. Fin de la Pobreza 1. Fin de la Pobreza

©19p ul T ezaig0d @

1. Fin de la Pobreza

o laPobreza 1.Fin de la Pobreza 1

Figura 62 Pruebas de dorso de cartas de preguntas

Se selecciond el dorso con el color del ODS y el logotipo, con el que asimilar
rapidamente la pregunta relacionada y reconocer la procedencia de este.
Tras pruebas de impresion con las que contemplar adecuadamente todos

los pesos y espacios, la opcién final fue la siguiente:



Pregunta —»

<« ODS

Respuesta
Correcta

<« Respuestas

Color del ODS correspondiente

Figura 63 Planteamiento de carta de preguntas

Ejemplos de algunas cartas:

9. Industria, Innovacion
e Infraestructura

¢Cual de las siguientes
empresas es considerada
la mas innovadora

en 2022?

Tesla

10. Reduccioén de las Desigualdades

¢La aceptacion en

nuestro entorno de
diferentes perfiles como
pueden ser de género,
orientacion sexual,

religion, etc. se llama...? [

Inclusién econémica
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<«——— Icono

<«— ODs

Color del ODS correspondiente

15. Vida de Ecosistemas Terrestres

{Qué rama de la biologia
estudia los ecosistemas? [b]

Biologia Evolutiva

Amazon

Inclusién laboral

Biologia Ecologia

Apple

Inclusién social

Biologia Zoologia

Microsoft

9. Industria, Innovacién
e Infraestructura

Figura 64 Carta de pregunta
oDS 9

Inclusién geografica

A

<=>

v

10. Reduccién
de las Desigualdades

Figura 65 Carta de pregunta
OoDS 10

Biologia Ambiental

15. Vida de Ecosistemas
Terrestres

Figura 66 Carta de pregunta
OoDS 15
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5.2.3 Caja

La caja del prototipado del proyecto es una caja de 11,1 cm x 13,6 cm la
tapa, y 10,7 cm x 13,2 cm la base. Dado su tamafio, trata de adaptar al mejor
modo todos los objetos que debe contener, como son: el tablero, el reglamento,
el reloj, las fichas, los dados , pegatinas y las dos modalidades de cartas. Para
precisarlo mejor, se realizé un separador, el cual da lugar a dos mazos de cartas
de preguntas que encima contendran los hitos, un apartado para los objetos y

el reglamento y el tablero quedan por encima de todo.

r- - - — — — — - 7
- —— - — = - = .

T T
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
o —_- - - - = = = — -
\ \
\ \
\ \
\ \
\ [
[ \
\ [
1 1

Figura 67 Separador de la caja

Respecto al disefio de la carta, en el frontal se encuentra un personaje
identitario, en conjunto a diversos elementos que aparecen en las cartas de
juegos. Se encuentra el nombre y una frase para llamar la atencién del lector.
En la parte posterior, se encuentra una breve explicacién del juego ademads de
retar al lector a participar y por tanto adquirirlo. En los laterales se encuentra el
nombre del juego para poder ser distinguido en caso de estar apilado y los

iconos de edad minima, jugadores y tiempo.
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Prepara a tu mejor comparero
iLa partida esta a punto de empezar!

S e n d a ;Sera el ingenio suficiente para ganar a tus oponentes?

Linea del tiempo Un juego con el que divertirse y aprender

ﬁ ﬁa
=y °

7
=4
N B B retrocede
' > Avanza
‘ jOrdena tus hitos historicos relacionados con los
‘ Objetivos de Desarrollo Sostenible correctamente
- para conseguir la victoria!
' Para ello, recorre el tablero consiguiendo puntos a
“ través de las preguntas y usalos del modo mas

ingenioso, canjeandolos por comodines que te
ayudaran a ganar la partida.

Doong

Ordena, roba e intercambia con tus puntos.

Un juego en el que la intuicién no sera suficiente.
Basado en la Agenda 2030, tendras que usar todos y 2 N
tus conocimientos para ganar la partida iLa partida es tuyal

Figura 68 Frontal de la caja Figura 69 Dorso de la caja

5.2.4 Tablero

El tablero fue basado en el tamafio de la caja para poder ser adaptado del
mejor modo posible, por ello tiene en un 3x2 de este tamafio, es un desplegable
de 25,6cm x 30,6 cm. Plegado tan sdlo se visualiza el nombre del juego y abierto
se encuentra un sendero con 32 casillas, incluyendo el inicio y el final, engloban
17 casillas de Objetivos de Desarrollo Sostenible para las preguntas, con los
iconos correspondientes y los colores de estos para ayudar de modo visual a su
aprendizaje. Y por ultimo, 13 casillas de comodines con 6 comodines diferentes
colocados segun las probabilidades y el avance del juego.

Para jugar en el tablero se han disefiado unas fichas con diversos personajes
del juego, dejando la opcidn de poder elegir cual y pegar la pegatina a las fichas,

haciendo de ese modo que los participantes se vean mas representados.

Figura 70 Fichas del juego
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Figura 71 Tablero del juego

5.3 ARTES FINALES Y APLICACIONES FiSICAS

Tras disefiar todo lo perteneciente al juego, ha sido realizado un prototipo
del juego, en reprografia, asumiendo las cualidades frente a la impresién digital,
dado que tan solo se trataba de un modelo y era algo mucho mas viable y
asequible por el momento.

Para las cartas, se hicieron pruebas de papel, y con el fin de ser lo mas
duraderas posibles, se concretaron en un papel estucado mate de 350g, ademas
los dos tamanos de cartas se bordearon cortando las esquinas con un radio de
0,4mm dado que en el interior de los hitos la curva era de 0,2mm, adaptando

asi la lectura visual.
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Figura 72 Cartas de hitos

(Cuantas mujeres fueron
asesinadas por violencia
de género en 20227

Figura 73 Cartas de preguntas

El tablero fue impreso sobre papel de 300g con acabado estucado mate para
poder ser manipulado, dado que va plegado, para lo cual se realizaron diversos
hendidos y cortes para dar la forma. Ademas, se realiz6 un acabado laminado

sobre la cara del juego para durabilizar su uso.
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Figura 75 Fotografia prototipo
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El adhesivo con el que se recubrid la caja seleccionada por su adaptabilidad
a la idea y las etiquetas, tienen un acabado mate, en conjunto con el resto de
elementos, con el que aporta un tacto suave y agradable al consumidor.

Y finalmente las fichas, fueron modeladas e impresas en 3D para ir acorde

a los tamafos establecidos.

1987

Creacién ¢
bancos

Creacién & Creacién de los primeros

de la Organizacién bancos de alimentos

Mundial de la Salud en Espafia

Figura 76 Cartas de hitos

Figura 77 Cartas Senda

39 Realizado por el compafiero de grado Carlos Royuela.
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5.4 PRESUPUESTO

En la siguiente figura se han precisado los costes que tendria el proyecto para
el establecido proceso de trabajo. Ha sido desglosado por fases llevadas a cabo,
estableciendo un precio relacionando las horas de trabajo con los recursos que

se requieren.

CONCEPTO SUBTOTAL CANT. IVA IRPF TOTAL

ANALISIS 0 9

Investigacion de la 400,00€ 1 21% 7% 456,00€

competencia de marca

ESTRATEGIA 0 o

Desarrollo de las bases 700,00€ 1 21% 7% 798,00€

del juego

MECANISMO DEL JUEGO 400,00€ 1 21% 7% 456,00€

Planificacién de uso

CONCEPTUALIZACION 0 o

DE LA MARCA 1000,00€ 1 21% 7% 1140,00€

Disefio de la gréfica

ILUSTRACIONES 1400,00€ 1 21% 7% 1596,00€

Representaciénes histdricas

ARTES FINALES 600,00€ 1 21% 7% 684,00€

Prototipado del juego
Base imponible 4500,00 €
IVA 21% 945,00€
IRPF 7% 315,00€
TOTAL 5130,00€

Figura 78 Presupuesto
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5.5PREVISION DE IMPACTO

El juego propuesto es idoneo con sus caracteristicas para proporcionar
informacién educativa sobre los ODS, como sus definiciones, importancia y
cémo estan interconectados, mediante los cuales aprender jugando a través de
un pensamiento estratégico que fomente el pensamiento critico. Brinda
visibilidad a la Agenda 2030 y a sus diferentes aspectos sociales,
medioambientales y politicos, entre otros, de vital importancia. Ademas, ser un
juego inclusivo que fomenta un espacio de ocio saludable de modo analégico.
Senda encaja a la perfeccién entre la demanda de juegos de mesa de partidas
rapidas y competitivas que la poblacidn requiere actualmente, alcanzando de
ese modo jugadores de todo tipo de edades. Asimismo, la mecdnica y la estética
grafica podria ser adaptada a otra temadtica en un futuro o bien realizar
aplicaciones de la misma.

Por ultimo, el hecho de ser un proyecto de caracter universitario, pensado
para ser planteado como una propuesta real y con una motivacién personal,
potencia con mayor magnitud la capacidad de plasmar y transmitir los
conocimientos adquiridos durante el grado. Con el fin de posicionarse en un
buen lugar en mi portfolio con el que acceder al mundo laboral, y con el
planteamiento de terminar el juego para presentarlo a concursos y editoriales

con el que dar a conocerlo.
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6. CONCLUSIONES

Finalmente, se realiza una valoracién positiva de los objetivos de este
Trabajo de Fin de Grado planteados de forma inicial. Gracias a la investigacién
realizada para analizar la competencia con la que se propusieron las bases de la
marca creando la estrategia, se ha conseguido ser fieles a los valores de la
marca, ademas de abordar todos los puntos comunicativos.

La identidad crea una propuesta adaptable y coherente a los valores de la
marca con la que se presenta una base de disefio sélida para la conformacién
del proyecto.

Respecto a la encuesta realizada, fue vital para valorar los intereses de la
gente, hacer que se sintieran parte del proceso y adaptar la mecanica de juego
a la versién mads interesante posible. También, para ofrecer una experiencia
analégica de ocio saludable lo mas enriquecedora reforzada por los beneficios
de los juegos de mesa. Recopilado todo en un reglamento donde se encuentra
explicado, forma parte de los diversos elementos disefiados del juego, como las
cartas, para las que se realizd una investigacion acerca del contenido y se
desarrollaron diversas ilustraciones como ejemplificacidn grafica del completo
juego. Pese a no poder haber ejemplificado con ilustraciones todos los Objetivos
de Desarrollo Sostenible, si ha sido posible realizar mas de la mitad y realizar
mas cartas de preguntas en su compensacion, creando una por objetivo como
minimo.

Es verdad que si el proyecto hubiese sido en grupo seguramente hubiese
sido posible abarcar mas parte grafica, como ilustraciones o recapitular mas
informacién para el juego, en este tiempo, ademas de realizar una campafia
grafica publicitaria. Pese a ello, se ha alcanzado un punto avanzado del
planteamiento del juego y un disefo completo y predispuesto a un futuro.

Senda, es un proyecto que recoge gran cantidad de los conocimientos
adquiridos a lo largo del grado de Disefio y Tecnologias Creativas y
especialmente en sus especialidades. Siendo una oportunidad de simularse
como un proyecto real con el que aportar mi granito de arena a la sociedad,

ademas de iniciar mi camino hacia el mundo profesional.
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