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RESUMEN

El proyecto de titulacién "Voces del Encierro" Como memoria colectiva del ex
penal Garcia Moreno se desarrolla en el disefio multimedia y la comunicacién cultural,
abordando la pérdida de la memoria colectiva sobre las historias de las personas recluidas

en el ex penal Garcia Moreno de Quito, un espacio patrimonial de alto valor simbdlico.

Su objetivo fue disefiar un juego de mesa fisico con componentes transmedia que
permitiera rescatar, preservar y difundir estas memorias mediante una experiencia ludica,
interactiva e inmersiva. El estudio se fundamentd en conceptos de memoria colectiva,
patrimonializacion desde abajo, narrativas transmedia y aprendizaje basado en el juego,
considerando el disefio como medio de comunicacion cultural y reflexion historica. La
metodologia fue de un enfoque mixto combinando un anélisis interpretativo, descriptivo
e historico. Se llevaron a cabo encuestas y entrevistas semiestructuradas para la
investigacion, dirigidas a un disefiador multimedia y 45 potenciales jugadores de 18 a 28

anos.

Los resultados indicaron que habia mucho interés en las historias inmersivas, los
juegos de mesa, el género del terror y la utilizacion de mecanismos pop-up como aspectos
distintivos. También hubo una actitud positiva hacia las experiencias ludicas con
contenido patrimonial e histdrico. En el proyecto como un aporte principal fue el disefio
multimedia y el juego de mesa que pueden actuar como una herramienta para la memoria
pues esto tiene el potencial para convertir un dmbito historicamente vinculado con la
violencia y el encierro en un instrumento educativo y reflexivo, capaz de reforzar la
memoria colectiva, y de esta manera poder fomentar la comprension histérica e inducir

en los jugadores experiencias participativas simbdlicas.

Palabras Clave: Disefio multimedia, memoria colectiva, juego de mesa como

dispositivo de memoria, narrativa transmedia y patrimonio cultural intangible.



ABSTRACT

“The Voices of Imprisonment” As a collective memory of the former prisoner
Garcia Moreno degree project focuses on multimedia design and cultural
communication, addressing the loss of collective memory regarding the stories of those
imprisoned in the former Garcia Moreno prison in Quito, a heritage site of high symbolic

value.

Its objective was to design a physical board game with transmedia components
that would allow these memories to be rescued, preserved, and disseminated through a
playful, interactive, and immersive experience. Th e study was based on concepts of
collective memory, heritage preservation from below, transmedia narratives, and game-
based learning, considering design as a means of cultural communication and historical
reflection. The methodology was a mixed approach combining interpretive, descriptive,
and historical analysis. Semi-structured surveys and interviews were conducted for the

research, targeting a multimedia designer and 45 potential players aged 18 to 28.

The results indicated that there was a lot of interest in immersive stories, board
games, the horror genre, and the use of pop-up mechanisms as distinctive features. There
was also a positive attitude towards playful experiences with heritage and historical
content. A key contribution of the project was the multimedia design and board game,
which can act as a tool for memory, as it has the potential to transform a setting
historically linked to violence and confinement into an educational and reflective
instrument, capable of reinforcing collective memory and thus promoting historical

understanding and inducing symbolic participatory experiences in players.

Keywords: Multimedia design, collective memory, board games as memory

devices, transmedia storytelling, and intangible cultural herita



INTRODUCCION

La problematica que se considera en el proyecto es el olvido y la pérdida de la
memoria colectiva acerca de las historias y vivencias de las personas recluidas en el ex

penal Garcia Moreno en Quito.

Por ello en base en lo expuesto, se formula la siguiente pregunta de investigacion,
(De qué forma el disefio multimedia puede contribuir a rescatar las memorias y relatos

del ex penal Garcia Moreno como parte del patrimonio cultural de Quito?

A partir de lo planteado anteriormente, este proyecto busca disefiar una propuesta
transmedia, a través de un juego de mesa que ayude a preservar y difundir las memorias
y relatos del ex penal Garcia Moreno como patrimonio cultural y social, proponiendo un
acercamiento experiencial, mediante el levantamiento de datos historicos y una
exposicion narrativa que emplee como recurso al disefio multimedia desde otra

perspectiva ludica.

Lo que nos lleva a disefar y desarrollar un juego de mesa tangible para poder
transmitir de esta forma las memorias y relatos auditivos del ex penal Garcia Moreno,
garantizando que los dos productos mantengan coherencia tanto a nivel visual como
narrativo, asi como generando una experiencia inmersiva y entendible mediante el disefio
del juego de mesa, por medio de recursos graficos y ludicos que favorezcan una
interaccion con las vivencias de las personas de este sitio e incorporando tacticas de
disefio narrativo y visual para fomentar la importancia del ex penal Garcia Moreno como

un lugar de memoria colectiva.

Por lo que, mediante el disefio de un juego de mesa, se busca convertir un lugar
que ha estado histéricamente vinculado con el encierro y la violencia en un espacio de
reflexion y aprendizaje, usando como recursos el disefio multimedia y ludico para
preservar la memoria de los prisioneros del antiguo penal, de esta manera se contribuye
a que la memoria colectiva perdure gracias a recursos narrativos y visuales que posibilitan

que un publico se vincule con las experiencias de las personas de la localidad.

El juego de mesa tiene un valor educativo y social porque utiliza el disefio como

medio para transmitir contenidos histéricos a través de la experiencia. "Voces del



encierro" estimula la reflexion sobre el pasado, el didlogo acerca de cuestiones de
derechos y justicia, de esta manera promueve una comprension mediante la combinacion
de la investigacion, pedagogia y la creatividad. Por lo cual hacemos que el disefio no solo
sea una practica visual o estética, sino también es un medio para la reflexion cultural y el

fortalecimiento de la memoria colectiva.

Para conservar la memoria colectiva del ex penal Garcia Moreno el presente
marco tedrico sugiere desarrollar un juego de mesa de terror que incluya elementos
transmedia como método novedoso. Con lo mencionado anteriormente, elegimos el
disefio de experiencias ludicas e inmersivas como el medio principal para hacer mas

accesibles a los jugadores futuros estas historias que se han ido olvidando con el tiempo.

La construccion social y dinamica de la memoria

Memoria colectiva se entiende a nivel social como un saber comun que crea
identidad cultural y surge de la necesidad de preservar viva la memoria del pasado para
impedir que se repita, para explicar mejor que es la memoria colectiva Malbwachs, M.

(2005), sefiala que:

La memoria colectiva extrae su fuerza y su duracioén del hecho de tener como
soporte un conjunto de hombres, son sin embargo los individuos quienes
recuerdan, en tanto miembros del grupo. De esa masa de recuerdos comunes, y
que se apoyan entre si, los recuerdos que apareceran con mas intensidad en cada
uno de ellos no son los mismos. Diriamos que cada memoria individual es un
punto de vista sobre la memoria colectiva, que este punto de vista cambia segiin
el lugar que ocupo, y que el lugar mismo cambia seglin las relaciones que

mantengo con los otros ambitos. (p. 186.)

En lugares de confinamiento como el ex penal Garcia Moreno, la memoria
colectiva se construye por medio de las interacciones cara a cara, que pueden ser
conversaciones o relatos compartidos entre amigos, conocidos o familiares de los
individuos que cumplieron su condena en ese lugar. También puede involucrar diversos
objetos que desempefian un papel relevante en estas experiencias, convirtiéndose asi en
parte del recuerdo colectivo del ex penal. La presente investigacion tiene como objetivo
recuperar las historias de estos individuos o de grupos pequefios, que a menudo no

pudieron ser expresadas debido a la vergiienza, el trauma o porque la institucion



encargada de ello los silenciaba. Esto promoveria una mayor empatia y comprension

hacia muchos presos del antiguo penal.

El olvido como proceso politico y la urgencia del recuerdo

En un contexto anterior se menciona el peligro de que se olvide lo vivido por los
internos del antiguo penal para fundamentar la relevancia de crear este proyecto. Ademas,
se tiene conocimiento del olvido impuesto por orden de instituciones que, en sus
dinamicas de poder, persiguen acallar a las personas que fueron victimas de este lugar,
puesto que sus relatos pueden perjudicar tanto a la misma instituciéon como a la imagen
de politicos o poderes estatales. En el caso de las instituciones penitenciarias, lo habitual
es que la falta de esfuerzo por recordar estas historias se debe a un deseo de ocultar
problemas como la brutalidad del personal, la organizacién o simplemente las realidades

complejas e invisibles de estos prisioneros. Sobre esto Jelin, E. (2002) menciona que:

Hay en esta situacion un doble peligro: el de un «exceso de pasado» en la
repeticion ritualizada, en la compulsion que lleva al acto, y el de un olvido
selectivo, instrumentalizado y manipulado. Para salir de esta situacion se requiere
«trabajar», elaborar, incorporar memorias y recuerdos en lugar de re-vivir y

actuar. (p.14-15)

Segn la observacion anterior, la recuperacion de la memoria intangible del
antiguo penal se convierte en un acto de resistencia y empatia frente al olvido impuesto,

asi como en una busqueda de justicia memorial para las historias de las victimas.



El ex Penal Garcia Moreno como patrimonio cultural

El ex penal Garcia Moreno, por si solo, tiene un valor arquitectonico que narra la
historia de las reglas de vigilancia y castigo de su época en funcionamiento. Ademas,
posee otro patrimonio esencial pero inmaterial: relatos sobre tacticas de supervivencia de
minorias en aquel ambiente hostil, practicas culturales surgidas a partir del
encarcelamiento, redes solidarias o manifestaciones artisticas desarrolladas en la
clandestinidad. Para esto Ribadeneira Gonzales, N.S. (2025), sefiala que:

Las paredes guardan historias y memorias, como un registro de un tiempo

suspendido que se niega a desaparecer. En las celdas ahora vacias del ex penal

Garcia Moreno de Quito, las huellas de la memoria de quienes (sobre)vivieron

casi dos siglos en esa carcel pandptica del Tercer Mundo. (p.21)

Por lo tanto, este proyecto sugiere el enfoque de patrimonializacion "desde abajo",
que se refiere a la elaboracion de medios narrativos por parte de personas ajenas a la
institucidn o historia que se busca preservar. Una vez aclarado el término, las memorias
de los exreclusos y otros actores relacionados con esta entidad seran nuestra materia prima
para crear el juego de mesa, en el cual representaremos libremente lo ya mencionado

anteriormente.

Narrativas transmedia para la memoria historica

Profundizacion de la experiencia

La narrativa transmedia segin Scolari C. A. (2013):

Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que
cuenta el comic no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la
microsuperficie del dispositivo movil. Una estrategia tradicional de las empresas
de comunicacion se basaba precisamente en desarrollar la misma historia en

diferentes medios o lenguajes. (p. 24)

Esta narrativa transmedia no solo consiste en contar la misma historia a través de
diferentes medios, sino que enriquece su sentido al crear experiencias complementarias,
lo cual la transforma en una estrategia pedagogica efectiva para abordar la memoria

histérica mediante el entretenimiento. En este contexto, el juego de mesa emplea sus



dindmicas y mecanicas para crear una experiencia inmersiva del ex penal, donde avanzar
en el juego hace que se liberen nuevas historias de reclusos, lo cual incrementa

gradualmente la conciencia historica y el aprendizaje.

Participacion del usuario

El componente principal de las narrativas transmedia es la capacidad de
desarrollar proyectos en los que cada elemento contribuye a alcanzar un resultado
efectivo. El proposito de nuestro proyecto "Voces del Encierro" es recrear la
infraestructura del ex penal, que constituye su patrimonio tangible, a través de un tablero
pop up. Por medio de contenido auditivo se recuperara el aspecto intangible, y se
ofreceran relatos generales y sobre personajes para que puedas percibir emociones y asi
crear un juego inmersivo. Esto resulta en una mayor participaciéon por parte de los
usuarios, alcanzando de esta manera la meta de que los jugadores se conviertan en
exploradores historicos y no meros receptores de informacion. Se pueden conectar las
historias con este método y crear un panorama mas integral de la realidad de los presos,

para que sea mas inmersivo.

Para complementar esta informacion Hodges (2021, citado en Gomez, 2024), dice
que “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 comprension del juego y a su inmersion” (p. 16). Al interactuar con los
elementos multimedia y el tablero fisico los jugadores transformar la informacion que se

les brinda en el juego en algo que ellos mismos experimentan, dindole mas significado



El juego de mesa como dispositivos de memoria

El juego de mesa

Para poder realizar este proyecto necesitamos saber lo que conlleva un juego de

mesa por lo que Amorin, A. 1. (2022) nos explica que:

Los juegos de mesa poseen un gran potencial en sus mecanicas, que pueden
facilitar la comprension de procesos historicos; la generacion de dinamicas
politicas, sociales o econdmicas entre los participantes; la toma individual o
conjunta de decisiones y la negociacion; o la comprension de factores geograficos

y temporales, entre otros muchos. (p. 32-33)

Esta iniciativa del proyecto pues propone una experiencia inmersiva en el interior
de un antiguo penal, donde los participantes tienen como meta obtener la libertad
mediante misiones, interaccion y solucion de conflictos a partir de pistas narrativas. Los
jugadores se enfrentardn a situaciones que les ensefian la historia, sus injusticias y
dindmicas de poder mientras atraviesan el espacio histdrico durante el juego, sin buscar

recrear el sufrimiento real.

Construccion de sentido narrativo

Como indica Pérez Latorre (2010), la investigacion en este campo permite
alcanzar "una sistematizacion de los cddigos de significacion que conforman el lenguaje
del disefio" (p. 7). Podemos decir en base a la perspectiva que tiene el proyecto en el
disefio multimedia tiene un rol principal que es la esencia, es nuestro recurso mas valioso.
La estética visual, la eleccion de la tipografia, los colores que seleccionamos o el aspecto
del tablero y los personajes sobrepasan con creces lo que seria una mera cuestion estética.
Cada una de estas piezas, asi como las reglas y la manera en que se desarrolla el juego,
constituyen los pilares en los que edificamos el producto definitivo. La principal meta es
que este producto cumpla con su funcidon, ademas de ser atractivo y que llame la atencion
por como se ve, y que facil de usar e intuitivo. El disefio se propone como el medio
principal para narrar la historia del juego. Es nuestra manera de orientar al jugador,
gradualmente, hasta que se encuentre totalmente inmerso en ese universo que hemos

creado.



Para que esta inmersion sea total, nos apoyaremos también en el sonido. La musica
y los efectos auditivos seran elementos fundamentales para mejorar la experiencia y las
emociones. Este punto busca alcanzar la inmersion ludica, la cual Gallastegui (2018), lo
define como "la experiencia de introducirse en un ambito diferenciado de la realidad
ordinaria, con sus propias reglas, contenido en si mismo" (p. 57). En esencia, nuestro
objetivo no es Unicamente entretener, también queremos generar una experiencia que
verdaderamente impacte, que estimule la reflexion de los jugadores y que, en lo ideal,

propicie un espacio para el didlogo mucho después de finalizada la partida.

Los mecanismos del pop-up en el disefio multimedia

Mecanismos del pop-up

Segin Serrano Sanchez, M.(2018) El pop-up son “Elementos o estructuras de
papel que al ser accionadas automaticamente al abrir la pagina o por medio de algun otro
mecanismo (solapa, lengiieta, etc.), o al ser manipuladas” (p.214) El pop-up es parte de
la ingenieria en papel y del disefio editorial tridimensional, porque, a través de cortes,
ensamblajes y pliegues, convierte una superficie plana en una estructura volumétrica
moévil que se activa cuando se abre; no es simplemente un recurso decorativo, sino un
instrumento comunicativo en el que la visualidad, el movimiento y la materialidad crean
significado. El pop-up, al ubicarse entre el tablero y el objeto interactivo, requiere que el
usuario participe fisicamente mediante la manipulacion tactil y la comprension mecanica
de sus componentes. Esto transforma el movimiento en un componente semantico que

aporta a la experiencia, al tiempo y a la progresiva revelacion del contenido.

Tipologias y principios mecanicos del pop-up

Los mecanismos del pop-up se basan en principios geométricos y estructurales
que posibilitan la creacion de movimiento y volumen a través de diferentes tipos como el
plegado en V, el plegado, las estructuras con forma de caja, los sistemas que se deslizan,
rotan y las capas que estdn superpuestas. Cada uno produce un efecto particular de
estabilidad, secuencia, y una revelacion visual. Estos mecanismos, ademas de su funcion

técnica, son lenguajes formales que tienen un impacto directamente con la percepcion de



la tridimensionalidad, incorporan el diseno grafico, la ingenieria del papel y la experiencia
perceptiva del usuario, ya que como mencionan Ireta, C. M., et al (2023) “estos funcionan

como esqueleto, para asi garantizar el movimiento que hara la figura elegida.” (p.7)

Mecanismos pop-up como generadores de inmersion y sentido

Los mecanismos pop-up crean inmersion al combinar lo visual con lo tactil y lo
cinético, generando perspectiva de tridimensionalidad que convierte la recepcion de
informacion en un acontecimiento ludico. El movimiento afade una dimension en un
espacio real que posibilita la interaccion e inmersion con el contenido, y esto mejora la
creacion de narrativas, el asombro y el descubrimiento. Por otro lado, si se manipula
manualmente con el objeto, se ponen activos procesos de memoria y emociones. De esta
manera, la experiencia no se fundamenta inicamente en lo visual, sino en la interconexion
entre el gesto, el espacio y la representacion, asi como nos dice Santoro, P. H. (2024) “lo
pone en un lugar mas activo que su tradicional rol de observador” (p. 333), lo que refuerza

la asimilacion significativa de la informacion.

Estudio de competencia y disefio de estrategias de difusion

Benchmarking

Segun Spendolini, J. M. (2005) dice que “El benchmarking es un proceso
sistemdtico y continuo para evaluar los productos, servicios y procesos de trabajo de las
organizaciones que son reconocidas como representantes de las mejores practicas, con el
proposito de realizar mejoras organizacionales.” (p.1). Esto muestra que los juegos de
mesa de terror se distinguen a escala global por su intensa inmersion tematica, su narrativa
emergente y la creacion de tension psicologica. Sin embargo, en el entorno local y
latinoamericano hay una oferta escasa, sobre todo en lo que respecta a propuestas
relacionadas con la memoria patrimonial e historica. El juego, que se inspira en el ex
penal Garcia Moreno y no tiene competencia directa, es una oportunidad estratégica y
distintiva, ya que relaciona terror, narrativa y memoria historica desde un lugar real con

una gran carga simbolica. Por lo tanto, el proyecto se sitia en la interseccion de la



propuesta educativa-cultural, la experiencia de contar una narrativa emocional y el juego

de terror, con un potencial tinico en el mercado ecuatoriano.

Canal de difusion

A partir del benchmarking, basada en benchmarking, debe enfocarse en adultos y
jovenes de 18 a 28 afios que tengan interés por juegos de mesa, historia y cultura locales,
asi como por experiencias inmersivas. Se debe poner un enfoque particular en los
habitantes de Quito debido a su conexion simbodlica con el antiguo penal Garcia Moreno
y con su medio universitario y cultural. La divulgacion tiene que combinar medios
digitales y colaboraciones con comunidades de jugadores y espacios académicos, asi
como canales presenciales como librerias, ferias creativas, museos y centros culturales.
El terror inmersivo se destaca entre los ejes comunicativos. el valor educativo
fundamentado en la identidad territorial y la memoria historica. En este sentido, Redondo
Meéndez, A.C., et al (2021) senalan que “la competitividad de las industrias culturales esta
determinada por la capacidad de sus propios representantes para identificar escenarios de
accion y para tejer redes humanas de colaboracion y conocimiento” (p. 15). De este modo,
el juego se posiciona no solo como entretenimiento, sino como un recurso cultural y

pedagogico capaz de ocupar un vacio existente en la oferta local.
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METODOLOGIA

La linea de investigacion en la que se inscribe este trabajo académico es en la de
disenio sostenible de productos y servicios digitales, que se enfoca en la educacion y
concienciacion, utilizando en este caso la creacion de un juego de mesa fisico que tiene
componentes multiplataforma que promueva la reflexion historica y cultural referente al

ex penal Garcia Moreno mediante una experiencia ludica, interactiva y entretenida.

El enfoque de investigacion fue de cardcter mixto, que combino elementos
cuantitativos y cualitativos para obtener una vision mas amplia del objeto de estudio. Este
enfoque logra contrastar los datos objetivos obtenidos mediante instrumentos
estructurados con los significados subjetivos derivados de entrevistas y testimonios, asi
garantizando una comprension clara del fendémeno. De igual modo, el uso de ambos
métodos cuantitativos y cualitativos, posibilita el analisis tanto de la dimension
interpretativa de los sujetos como de las tendencias y patrones generales de percepcion
frente a los juegos de mesa de caracter histérico. Asi, se busca que los participantes

construyan y vivan experiencias de aprendizaje a través de un juego.

El paradigma de investigacion que se adoptado es el interpretativo, porque busca
comprender los significados, la memoria colectiva y las experiencias que estan vinculadas
al contexto historico y social que presenta el ex penal Garcia Moreno. En ese sentido,
como seflalan Mejias, J (2022): “Al referirse a este paradigma el investigador en la
interaccion con el individuo en estudio o el fenémeno estudiado “Trata de entender las
interpretaciones de su mundo o su medio”. La teoria es emergente y debe elevarse desde
situaciones particulares.” (p. 11). Este paradigma es pertinente para el proyecto porque
busca comprender al pasado complejo mediante una experiencia ladica. Debido al fuerte
simbolismo social, politico y cultural que tiene el ex penal Garcia Moreno, su
recontextualizacién por un juego de mesa implica un proceso interpretativo profundo
referente a las percepciones colectivas y del significado de la memoria histdrica en los

usuarios.

El método de investigacion se centra en el historico, el estudio se sustenta en la
reconstruccion, analisis critico y contextualizacion de hechos, testimonios y documentos
referentes al ex penal Garcia Moreno, permitiendo establecer informacidon para la

creacion del juego de mesa, se identifico hechos relevantes, personajes representativos y
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elementos simbdlicos que arrastra el penal dentro de su historia. Como explica Fusco, G

(2009):

El historiador inicia su investigacion fundamentandose en una serie de preguntas
hasta determinar cuando, donde, como y porqué ocurrieron los hechos, se apoya
en el método heuristico para la localizacion y clasificacion de los documentos, el
hermenéutico para el andlisis de las fuentes y produccion del conocimiento y el
deductivo-inductivo es la sintesis y reconstruccion de los sucesos del pasado. Asi
mismo utiliza sub-métodos entre los que podemos mencionar: el cronolégico, el

geografico y etnografico. (p. 234)

Este método empleado es idoneo porque permite generar una narrativa que dé voz
a las memorias olvidadas y a las historias humanas que marcaron este espacio, que con el
pasar del tiempo han sido olvidadas, mereciendo ser conocidas y reinterpretadas. La
reconstruccion de este pasado servira como inspiracion en el disefio narrativo y estético
del juego de mesa, manifestando la profundidad cultural y su relevancia social. A su vez,
la aplicacion del método historico se ve justificado porque los datos obtenidos deben venir
de fuentes confiables y veridicas, como por ejemplo documentos oficiales, fotografias,
registros judiciales y testimonios orales, para lograr fundamentar el contenido del juego

con hechos verificables y coherentes con la realidad de la poblacion.

El disefio de la investigacion es el correlacional, porque busca marcar la relacion
entre las variables como el conocimiento previo de los usuarios referente a la historia del
ex penal, su comportamiento frente a los juegos educativos y el interés por la memoria

historica. Segiin Mousalli-Kayat, G. (2015) dice que:

Una correlacion se define como una relacion entre dos variables, conceptos o
aspectos. En tal sentido, las investigaciones correlacionales buscan establecer la
intensidad y el sentido de la relacion entre dos variables, si una aumenta que pasa
con la otra o si una disminuye que pasa con la otra, por lo general se habla de dos

variables, pero pueden analizarse asociaciones entre dos o mas. (p. 18)

Esta perspectiva del disefio permite analizar la conexién que existe entre el
conocimiento historico, la disposicion de aprender mediante instrumentos ladicos y la
apreciacion estética del juego, no manipulando variables, solo observar asociaciones
naturales en la experiencia de los participantes. Estas correlaciones ayudaran a validar la

efectividad educativa y emocional del proyecto, evidenciando si las mecéanicas narrativas
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despiertan la curiosidad, empatia y reflexion de los usuarios, también como su experiencia

ludica contribuye significativamente a la obtencion de conocimiento historico.

El tipo de investigacion es descriptivo, ya que el proyecto se centra en describir
las caracteristicas y los elementos significativos del contexto historico, social y cultural
que motivan el disefo del juego de mesa. De acuerdo con los autores Sarango, A. H., et
al (2024), la investigacion descriptiva busca “describir caracteristicas de fenémenos o
poblaciones, estableciendo asociaciones entre variables sin determinar causalidad.” En
este caso, describir implica examinar el valor historico y el potencial pedagdgico que
ofrece el ex penal como un espacio de memoria. Por lo tanto, el tipo descriptivo resulta
apropiado para contextualizar los hallazgos documentales y cualitativos antes de

convertirlos en un producto ludico.

La investigacion es documental, tal modalidad se define segiin Morales, O. (2003)
como: "el proceso de investigacion documental se dispone, esencialmente, de
documentos, que son el resultado de otras investigaciones, de reflexiones de tedricos, lo
cual representa la base tedrica del area objeto de investigacion, el conocimiento se
construye a partir de su lectura, andlisis, reflexion e interpretacion de
dichos documentos." (p.2) Esta modalidad es la mas adecuada para el proyecto, ya que
posibilita abordar la historia del ex penal desde un punto de vista basado en evidencias,
con el rigor caracteristico de la investigacion académica, y transformarla en un producto

creativo que mantenga la fidelidad de los hechos.

La fase cualitativa que consiste en elaborar una entrevista semiestructurada a un
Disefiador Multimedia aficionado a los juegos de mesa, que aporte sus conocimientos en
las mecénicas, dinamicas y narrativas dentro de un juego, esto conforme a LA FICHA
TECNICA NO 1 en calidad de ANEXO 1, que estd estructurada de 11 preguntas
abiertas y que se divide en la construccion de mecanicas, dindmicas que generar
inmersion, equilibrio entre narrativa y jugabilidad, estos componentes son fundamentales

para potenciar la experiencia del jugador.

Por otro lado, la fase cuantitativa segin Palacios M. R. (2006) consiste en
“examinar los datos de manera numérica, especialmente en el campo de la Estadistica.”
(p.3), con esta definicion se procedio a aplicar encuestas estructuradas a una muestra de
45 jugadores potenciales entre hombres y mujeres de 18 a 28 afios, con el fin de identificar

su interés previo en conocer sobre la historia del ex penal, sus expectativas frente a los
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juegos de mesa de terror, los hdbitos de consumo en cuanto a juegos de mesa y las
preferencias estéticas o narrativas. A partir de estos datos conforme LA FICHA

TECNICA NO 2 en calidad de ANEXO 2, que esta estructurada de 46 preguntas

divididas entre preguntas introductorias, técnicas de disefio y benchmarking.

Tras la integracion de la informacidon cualitativa y cuantitativa, el proyecto
finalizara con el disefio de un juego de mesa, cuyas mecanicas, narrativa, reglas y
elementos gréaficos seran validados mediante pruebas piloto evaluando la claridad,
atractivo y su funcionamiento. Este resultado representa una propuesta ludica que lleva
al aprendizaje historico del ex penal Garcia Moreno, contribuyendo a la memoria
colectiva y ofreciendo herramientas educativas alternas que integra historia, arte y

tecnologia desde una experiencia participativa y reflexiva.

Para la elaboracion del producto multimedia se aplico la metodologia operativa
basada en la teoria del aprendizaje basado en el juego (ABJ), que Ortiz Cueva, F. (2021)
menciona que es “parte de la idea de “Educar jugando” donde, ademés de lograr
propositos educativos, los individuos desarrollan sus habilidades interpersonales y
sociales para la consecucién de objetivos, mediante el uso de juegos intencionados,
logran-do con ello aprendizaje significativo.” (p.109) que considera al juego como una
herramienta que desarrolla conocimiento, reflexion critica y comprension histérica a
través de la interaccion, la toma de decisiones y la narrativa inmersiva. El ABJ posibilita
que los jugadores aprendan haciendo, experimenten situaciones significativas y recreen
memorias historicas de manera participativa las cuales comprenden las siguientes fases

operativas:

1. Investigacion y documentacion, permitio comprender el contexto
histérico, social y cultural del ex penal Garcia Moreno, para esta fase se llevo al
cabo tres actividades: revision de textos historicos y articulos académicos,
entrevistas y andlisis de referenciales de juegos de mesa con tematica de terror.

2. Definicion pedagodgica, facilitando el aprendizaje del jugador, para
esto se llevd a cabo cuatro actividades: competencias cognitivas, competencias
emocionales, experiencias significativas y experiencia social.

3. Disefio conceptual del juego, que establecio la base del juego a
partir de 5 actividades: definicion del tipo de juego, establecer la fantasia central,
definicion del nticleo de mecénicas, la dindmica general y creacion de personajes

para los usuarios y los que se incorporan en la historia.
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4. Prototipado inicial, la creacion de una temprana version jugable
con el fin de probar mecanicas, donde se realiz6 cuatro actividades: disefio inicial
de tableros, fichas y cartas, desarrollo de libros de reglas y turnos, impresion de
recursos y pruebas de juego en una muestra para el publico objetivo.

5. Playtesting con enfoque ABJ, se usa para aprender como los
jugadores interactian con el juego de mesa, se desarroll6 en cuatro actividades:
reclutamiento de jugadores, pruebas abiertas y sesiones guiadas, recepcion de
retroalimentacion y medicion funcionalidad mediante observacion.

6. Disefio multimedia y arte final, llegar al estilo final del juego de
mesa, esto se realizd mediante tres actividades: el disefio multimedia incluido en
el tablero, los elementos que lo complementan para que sea jugable y disefio del
packaging final del juego.

7. Produccion y fabricacion, permite la materializacion del juego de
mesa en forma fisica, esto se hizo en cuatro actividades: Seleccion de materiales,
pruebas de color y resistencia, coordinador con proveedor del producto final y
revision de la entrega del proveedor.

8. La fase 8 se plantea como recomendacion futura y comprende la
implementacion, difusioén y evaluacion del juego tras su disefio final. Incluye un
benchmarking de juegos de terror para definir posicionamiento y ventajas
competitivas. Se proponen estrategias de difusion presenciales y digitales

enfocadas principalmente en jugadores de Quito.
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RESULTADOS

La memoria colectiva es importante para la identidad social y cultural, y referente
al ex penal Garcia Moreno este constituye un espacio patrimonial de un alto valor
simbolico para la ciudad de Quito, y sus historias que progresivamente han sido olvidadas.
Debido a esto, el disefio multimedia y el juego de mesa son herramientas culturales y
educativas capaces de cambio mediante experiencias ludicas e inmersivas que favorecen
el aprendizaje activo y la transmision de la memoria historica. Esta investigacion busca
entender como perciben y valoran los usuarios una propuesta ludica con contenido
historico, mediante la identificacion de elementos narrativos y mecénicas que logren
potenciar su inmersion y reflexion. Este proceso se desarrolld de forma secuencial,
iniciando desde una revision documental historica del contexto del ex penal y apoyandose
con una entrevista a un disefiador multimedia, aportes esenciales que guiaron la toma de

decisiones referente al disefio del juego.

Posteriormente con este criterio se dio inicio a la fase cuantitativa donde se aplicd
encuestas estructuradas a una muestra de 45 usuarios potenciales, entre ellos hombres y
mujeres que comprenden la edad de 18 a 28 afios. Esta herramienta aporto en la
identificacion de conocimientos basicos en tema de juegos de mesa, habitos de compra
referente a juegos de mesa y la propuesta pop-up, expectativas a la produccion del juego
y preferencias relacionadas a los juegos de mesa de terror con contenido historico,
también evaluar la importancia que los participantes dan a la narrativa, inmersion y
rejugabilidad. La integracion de resultados cualitativos y cuantitativos aporto en la toma
de decisiones fundamentadas para el disefio final del juego de mesa, asegurando que esta
propuesta responde tanto a criterios histdricos como a las necesidades del publico

objetivo.

Referente a los porcentajes, en los resultados de la encuesta se manifiesta lo
siguiente: El 95,6 % de los encuestados indico que les gusta los juegos, evidenciando una
alta predisposicion a experiencias ludicas. Confirmado al juego como un medio de

interaccion y aprendizaje.
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Figura 1
Grdfico pregunta uno, ;jLe gustan los juegos?

1. ¢Le gustan los juegos?
45 respuestas

®si
® No

El 73,3% manifestd haber jugado videojuegos, existe una familiaridad con
sistemas interactivos de entretenimiento y con reglas complejas. Esta experiencia previa

favorece de los encuestados favorece a la comprension de mecanicas mas complejas.

Figura 2
Grafico pregunta dos, ;Qué tipos de juego ha jugado?

2. ¢Qué tipos de juegos ha jugado?
45 respuestas

@ Juego de mesa

@ Juegos de contacto fisico
@ Juegos de rol

@ Videojuegos

E1 91,1 % afirm6 que les gustan los juegos de mesa, reafirmando que este formato
es un medio vigente y atractivo. Esto respalda al proyecto en su eleccion como soporte

principal.
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Figura 3
Grafico pregunta tres, ;Le gustan los juegos de mesa?

3. iLe gustan los juegos de mesa?

45 respuestas

®si
® No

En la pregunta cuatro referente a ; Qué juego de mesa conoce? El juego Monopolio
se identific6 como el juego de mesa mas conocido por parte de los encuestados,

demostrando un conocimiento previo a referentes tradicionales sobre juegos de mesa.

El 86,7 % sefiald6 que posee juegos de mesa en su hogar, esto indica que forma

parte de las practicas de ocio habituales. Reforzando la viabilidad de un formato fisico.

Figura 4
Grafico pregunta cinco, jPosee juegos en su casa?

5.  Posee juegos de mesa en su casa?
45 respuestas

®si
® No

El 71,1 % indic6 que adquiere juegos de mesa mediante su compra, asi se
demuestra la disposicion al consumo de este material, dato relevante para la sostenibilidad

del proyecto.
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Figura 5
Grdfico pregunta seis, ;De qué forma ha adquirido juegos de mesa?

6. ¢De qué forma ha adquirido juegos de mesa?
45 respuestas

@ Compra

@ Regalo
@ Ninguna

El1 93,3 % manifesto6 el interés por juegos de mesa con tematica de terror, haciendo

que este género sea atractivo. Justificando su eleccion como eje tematico.

Figura 6
Grdfico pregunta siete, ;Le llaman la atencion los juegos de terror?

7. ¢Le llaman la atencidn los juegos de terror?

45 respuestas

® si
® No

>

En la pregunta ocho, ;Qué juego de mesa de terror y suspenso conoce?, la mayoria
de encuestados menciono no conocer juegos de mesa con tematica de terror, siendo Clue

el mas conocido. Reforzando lo innovador de la propuesta planteada del proyecto.

El 66,7 % afirm6 su falta de conocimiento en el mecanismo pop-up. Esto

incrementa su potencial como elemento diferenciador y caracteristico del proyecto.
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Figura 7
Grdfico pregunta nueve, ;jSabes qué significa pop-up?

9. ;Sabes qué significa pop-up?

45 respuestas

®si
® No

El 80 % sefiald el desconocimiento en juegos de mesa con mecanismos pop-up,
esto confirma la escasa presencia en el mercado local. Reforzando su valor como algo

innovador.

Figura 8
Grdfico pregunta diez, ;Conoce algun juego de mesa Pop-up?

10. El mecanismo pop-up consiste en usar elementos fisicos bidimensionales para dar profundidad
mediante despliegues para que luzcan tridimensionales. ;Conoce algtin juego de mesa Pop-up?

45 respuestas

®si
® No

En la pregunta once, De haber marcado si en la pregunta anterior, ;cual es el
nombre del juego?, la mayoria de encuestados no conocen juegos de mesa con el
mecanismo pop-up, reforzando la idea de que usar este mecanismo es resultara innovador

y por consiguiente atractivo para el publico.
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El 80 % consider6 que el uso del pop-up aumentara su interés por el juego.

Validando la integracion de un disefio tridimensional como recurso atractivo.

Figura 9

Grdfico pregunta doce, ;Usar un elemento pop-up en un juego de mesa elevaria su
interés por el mismo?

12. ¢Usar un elemento pop-up en un juego de mesa elevaria su interés por el mismo?
45 respuestas

® si
® No

El 71,1 % indic6 que juega principalmente con su familia, destacando el caracter

social de los juegos de mesa. Reforzando su potencial como una experiencia compartida.

Figura 10
Grafico pregunta trece, ;Con quién suele compartir mads un juego de mesa?

13. ¢Con quién suele compartir més un juego de mesa?
45 respuestas

@ Familia
@ Amigos
@ Pareja

El 40% menciona que juegan de forma ocasional, sugiriendo que una tematica
atractiva incrementara la frecuencia de juego. El disefio apunta a que debe generar un

mayor involucramiento.
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Figura 11
Grdfico pregunta catorce, jcon qué frecuencia participa en juegos de mesa?

14. En una escala del 1 al 5, donde 5 es muy frecuente y 1 rara
vez, ¢con qué frecuencia participa en juegos de mesa?

ml
u2
m3
m4
5

El 75,6 % mostro el interés en un juego basado en el ex penal Garcia Moreno.
Confirmando la pertinencia de un contexto histérico como eje narrativo del juego de
mesa.

Figura 12

Grdfico pregunta quince, ;jLe interesaria un juego de mesa de terror y suspenso basado
en el expenal Garcia Moreno?

15. ¢ Le interesaria un juego de mesa de terror y suspenso basado en el expenal Garcia Moreno?

45 respuestas

® si
® No

El 48,9 % consider6 que la temética de terror y suspenso deben ser elementos

relevantes. Orientado el disefio en una direccion atmosférica intensa y envolvente.



22

Figura 13
Grafico pregunta dieciséis, ;A qué elemento considera usted que se le deberia dar mas
relevancia dentro del juego de mesa?

16. ¢A qué elemento considera usted que se le deberia dar mas relevancia dentro del juego de
mesa?

45 respuestas

@ Cultural
44.4% @ Terror y suspenso

@ Ambos elementos son relevantes

T

48.9%

El 33,3 % prefiri6 el terror psicologico y el otro 33,3 % el suspenso basado en

historias crudas. Justificando la unién de ambas tematicas como enfoques narrativos.

Figura 14
Grafico pregunta diecisiete, ;Qué temdtica le interesaria en un juego de mesa sobre el
expenal Garcia Moreno?

17. i Qué tematica le interesaria en un juego de mesa sobre el expenal Garcia Moreno?
45 respuestas

@ Terror psicoldgico

@ Investigacion de elementos
paranormales

) Suspenso basado en historias (crudas)
@ Horror sobrenatural centrado en

fantasmas

El 31,1 % prefiri6 ganar al sobrevivir misiones y otro 31,1 % al escapar del ex

penal. Orientando la estructura del juego hacia objetivos continuos y con finales claros.
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Figura 15
Grafico pregunta dieciocho, ;de qué manera le gustaria concluir las partidas?

18. Consciente de la tematica, ;de qué manera le gustaria concluir las partidas?
45 respuestas

@ Sobrevivir misiones y salir del expenal
28.9% @ Escapar del expenal Garcia Moreno

@ Resolver un misterio paranormal
@ Sobrevivir a entidades peligrosas
pg

El 48,9 % mostro6 su preferencia en la modalidad semi-cooperativa con traidores

ocultos. Reforzando la tension en lo psicoldgico y la desconfianza entre jugadores.

Figura 16
Grdfico pregunta diecinueve, ;Qué modalidad le atraeria mas para un juego de mesa
sobre el expenal Garcia Moreno?

19. ;Qué modalidad le atraeria mas para un juego de mesa sobre el expenal Garcia Moreno?

45 respuestas

@ Cooperativa (todos contra el juego)
@ Semi-cooperativa (traidores ocultos)
@ Competitiva (jugador contra jugador)

El 33,3 % prefirido los eventos aleatorios y otro 33,3 % la deduccion e

investigacion. Validando la combinacion equilibrada ente andlisis y azar.
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Figura 17
Grafico pregunta veinte, ; Qué mecanica le interesaria experimentar en un juego de
mesa de terror del expenal Garcia Moreno?

20. ;Qué mecanica le interesaria experimentar en un juego de mesa de terror del expenal Garcia
Moreno?

45 respuestas

@ Exploracién de espacios

@ Gestion de recursos

@ Resolucion de eventos aleatorios
@ Deduccién e investigacion

a 17.8%

El 46,7 % prefirié un ritmo equilibrado, dejando atrds experiencias rapidas o

lentas, orientando la duracién y progresion de partidas mas llevadera.

Figura 18
Grdfico pregunta veintiuno, ;Qué ritmo de juego prefiere?

21. ;Qué ritmo de juego prefiere?

45 respuestas

@ Lento y estratégico

@ Equilibrado

@ Raépido y tenso

@ Variable segln sucesos en el transcurso
del juego

El 44,4 % considerdé que el terror se debe manifestar por medio de cartas

amenazantes. Reforzando el uso de recursos fisicos para generar el suspenso.



25

Figura 19
Grafico pregunta veintidos, ;De qué manera le gustaria que se haga presente el
componente de terror?

22. ;De qué manera le gustaria que se haga presente el componente de terror?

45 respuestas

@ Amenazas en el tablero
@ Amenazas reveladas por cartas
@ Apariciones aleatorias e impredecibles

El 37,8 % prefirio las reglas con dificultad alta, evidenciando su gusto por juegos

complejos. Permitiendo desarrollar mecanicas mas profundas y retadoras.

Figura 20
Grdfico pregunta veintitrés, ;Qué nivel de dificultad en las reglas prefiere al jugar?

23. ;Qué nivel de dificultad en las reglas prefiere al jugar?

45 respuestas

@ Normal
® Medio
@ Alto

‘ @ Experto

Los roles mas seleccionados son: investigador (71,1 %), guardia (68,9 %),
espiritista (68,9 %), psicologo (64,4%) y parapsicologo (57,8%). Evidenciando la

preferencia por personajes con carga narrativa.
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Figura 21
Grafico pregunta veinticuatro, Escoja 5 roles que le interesaria usar en el juego.

24. Escoja 5 roles que le interesaria usar en el juego.

45 respuestas

Psicdlogo 29 (64.4%)

Investigador 32 (711.1%)

Parapsicologo 26 (57.8%)

Antiguo guardia del expenal 31 (68.9%)

Espiritista 31 (68.9%)
Documentalista paranormal 25 (55.6%)

0 10 20 30 40

El 50% prefiri6 la duracion de partidas entre 20 y 30 minutos, sugiriendo

experiencias rapidas pero intensas, orientandose a un disefio temporal del juego.

Figura 22
Grafico pregunta veinticinco, ;jcuadnto tiempo le gusta que duren las partidas?

25.En su experiencia con otros juegos de mesa, ¢ cuanto
tiempo le gusta que duren las partidas?

m 20-30 minutos
® 30-50 minutos
® 50-70 minutos

m Mas de 70 minutos

El 48,9 % consider6 que la narrativa es importante y guia al juego. Esto consolida

al relato como el eje estructural de la experiencia del juego.
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Figura 23

Grafico pregunta veintiséeis, ;Considera importante la narrativa en un juego de mesa?

26. ;Considera importante la narrativa en un juego de mesa?
45 respuestas

@ Si, muy importante porque debe guiar
todo

@ Moderadamente para complementar la

experiencia
@ No, lo esencial son las mecanicas

El 60 % prefirio el uso de audios al aterrizar en una casilla y el 42,2 % cuando el

jugador lo requiera. Validando el uso de sistemas narrativos flexibles.

Figura 24

Grdfico pregunta veintisiete, En este juego se incluiran testimonios e historias auditivas
del expenal para la progresion del juego. ; Como preferiria escucharlos?

27. En este juego se incluiran testimonios e historias auditivas del expenal para la progresion del

juego. ;Como preferiria escucharlos? (Escoja 2 opciones).
45 respuestas

Reproduccion auditiva desde
carta especial por llegar a una 27 (60%)
casilla
Reproduccion auditiva desde
carta especial al momento que lo

19 (42.2%)
decida el jugador
Reproduccion auditiva como
consecuencia de otras cartas 17 (37.8%)
especiales
0 10 20

30

El 68,9 % prefiri6 avanzar encontrando objetos, el 55,6 % descubriendo pistas y

el 53,3% desbloqueando zonas del tablero. Orientando la progresion en la exploracion
narrativa.
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Figura 25

Grdfico pregunta veintiocho, ;De qué manera le gustaria mds avanzar dentro de las

partidas?

28. ;De qué manera le gustaria mas avanzar dentro de las partidas? (Seleccione 3)
45 respuestas

Obtener habilidades 15 (33.3%)

Encontrar objetos clave 31 (68.9%)

Desbloquear secciones del

0
tablero 24 (53.3%)

Descubrir pistas narrativas 25 (55.6%)

0 10 20 30 40

El 48,9% senalo que las cartas con castigo o recompensa le resultan atractivas al
momento de jugar un juego de mesa, generando relevancia al uso de cartas especiales

dentro del juego.

Figura 26

Grdfico pregunta veintinueve, ;Qué cartas especiales le atraen mas al momento de
jugar?

29. ;Qué cartas especiales le atraen mas al momento de jugar?
45 respuestas

@ Cartas de misiones

@ Cartas de castigo o recompensa

@ Cartas de testimonios sobre historias en
el expenal

@ Cartas de encuentros paranormales con
exconvictos

El 44,4% de encuestados prefieren los dados para definir sus decisiones y avance

dentro de un juego de mesa.
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Figura 27
Grdfico pregunta treinta, ;jqué le resulta mas atractivo al momento de tomar decisiones
para progresar en el juego?

30. En su experiencia, ;qué le resulta mas atractivo al momento de tomar decisiones para progresar
en el juego?

45 respuestas

@ Tablas de vidas limitadas

@ Tiradas de dados

@ Cartas especiales

@ Combinacion de todas las anteriores

El 88,9 % afirm6 disfrutar lo inmersivo en juegos de mesa. Respaldando la

inclusion de recursos sensoriales y narrativos.

Figura 28
Grdfico pregunta treinta y uno, ;Disfruta la inmersion en un juego de mesa?

31. Disfruta la inmersién en un juego de mesa.

45 respuestas

® si
® No

El 60% de encuestados se decidieron por un estilo grafico basado en siluetas
oscuras inspiradas en animales para los personajes, se tomd en cuenta ese estilo grafico

para el ambiente y los elementos del juego de mesa.
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Figura 29

Grafico pregunta treinta y dos, En un juego de mesa de terror, el estilo grafico que
acomparie el mismo es fundamental. De las siguientes opciones, ;cudl le gusta mds?

32. En un juego de mesa de terror, el estilo grafico que acompane el mismo es fundamental. De las

siguientes opciones, ;cual le gusta mas?
45 respuestas

oA
17.8% [8.9% ®s
@c
@D

En la pregunta 33 el 33,3 % considerd la rejugabilidad medianamente relevante

Figura 30

Grdfico pregunta treinta y tres, En una escala del 1 al 5, donde 5 es imprescindible y 1

es no relevante, jqué tan importante es para usted la rejugabilidad en un juego de
mesa?

33. En una escala del 1 al 5, donde 5 es imprescindible y 1 es no
relevante, ; qué tan importante es para usted la rejugabilidad (capacidad
para ser jugado varias veces) en un juego de mesa?

m1
m2
m3
m4
m5

El 46,7 % destacd las situaciones al azar. Reforzando la necesidad de una

variabilidad en €l juego.
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Figura 31
Grafico pregunta treinta y cuatro, ;Qué elementos de los juegos de mesa motivan sus
ganas de volver a jugar?

34, ;Qué elementos de los juegos de mesa motivan sus ganas de volver a jugar?
45 respuestas

@ Situaciones aleatorias
@ Diferentes rutas de exploracién

[ ] Personajes con diferentes habilidades
especiales

El 64,4 % prefiri6 que el azar sea moderado. Confirmando la importancia de un

equilibrio entre aleatoriedad y control.

Figura 32
Grafico pregunta treinta y cinco, ;Qué nivel de azar le gusta en sus juegos de mesa?

35. El nivel de azar es importante para lograr la rejugabilidad en un juego de mesa. ;Qué nivel de
azar le gusta en sus juegos de mesa?

45 respuestas

® Alto
@ Moderado
@ Minimo

El 75,6 % afirm6 que estan dispuesto a comprar un juego de mesa. Evidenciando

la favorabilidad en un contexto para la comercializacion.
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Figura 33
Grdfico pregunta treinta y seis, En la actualidad, jcompraria un juego de mesa?

36. En la actualidad, ;compraria un juego de mesa?

45 respuestas

®si
® No

El 82,2 % sefial6 que el disefio visual es importante para su compra, los siguientes
fueron mecénicas con un 55,6% y luego su historia con el 53,3%. Confirmando al disefio
multimedia como eje central en la decision del usuario.

Figura 34

Grdfico pregunta treinta y siete, ;Qué es lo mas importante para usted al elegir
adquirir un juego de mesa nuevo?

37. ¢Qué es lo més importante para usted al elegir adquirir un juego de mesa nuevo? (Seleccione
hasta 3 opciones)

45 respuestas

Diserio visual 37 (82.2%)
Historia 24 (53.3%)
Mecanicas 25 (55.6%)
Componentes y materiales de... 12 (26.7%)
Duracién 12 (26.7%)
Rejugabilidad 21 (46.7%)

Costo 10 (22.2%)

El 35,6 % indicé que un juego resulta entretenido cuando sus mecénicas se

mantienen activas. Reforzando la importancia de una constante interaccion con el usuario.
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Figura 35
Grafico pregunta treinta y ocho, ;Cudando considera que un juego de mesa es

entretenido?

38. (Cuando considera que un juego de mesa es entretenido?

45 respuestas

@ Cuando la narrativa y la tematica me

28.9% atrapan
@ Cuando las mecanicas me mantienen

entretenido
@ Cuando puedo jugarlo con personas
cercanas y genera interaccién

@ Cuando me propone retos para
investigar

El 31,1 % senal6 que la falta de emociones o retos provoca el posterior abandono

de un juego. Evidenciando la importancia de una tension narrativa estable.

Figura 36
Grafico pregunta treinta y nueve, ;Qué haria que un juego de mesa te parezca aburrido

¥ no quieras volver a jugarlo?

39. ;Qué haria que un juego de mesa te parezca aburrido y no quieras volver a jugarlo?

45 respuestas

@ Partidas demasiado largas o lentas
® Reglas confusas o poco claras
@ Falta de emocion, SUSpenso o reto

@ Mala organizacion del juego o
componentes incomodos de usar

El 33,3 % indico que la rejugabilidad es un motivo para volver a jugar. Reforzando

el disefio de experiencias no lineales.
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Figura 37
Grdfico pregunta cuarenta, ;Qué hace que usted decida volver a jugar un juego de
mesa?

40. ;Qué hace que usted decida volver a jugar un juego de mesa?

45 respuestas

@ Alta rejugabilidad

@ Nivel de facilidad al explicar las reglas a
nuevos jugadores

@ Historia cambiante e interesante

o Capacidad de mantener entretenidos a
los jugadores

El 24,4 % afirm6 que probar el juego influye mas en su compra. Destacando la

importancia de pruebas previas.

Figura 38
Grafico pregunta cuarenta y uno, Cuando quiere comprar un juego de mesa, ;jcudl es el
factor que lo impulsa a comprarlo?

41. Cuando quiere comprar un juego de mesa, ;cudl es el factor que lo impulsa a comprarlo?
45 respuestas

@ Recomendaciones en linea
@ Resefias de amigos
@ Demostraciones presenciales

24.4%

@ Prueba propia del juego

@ Descripcion en la caja del producto
17.8%

El 42,2 % no accederian a comprar si el precio es alto. Evidenciando la

sensibilidad en el valor percibido.
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Figura 39
Grafico pregunta cuarenta y dos, ;Qué haria que desista de comprar un juego de
mesa?

42. ;Qué haria que desista de comprar un juego de mesa?
45 respuestas

@ Precio elevado con relacion a lo que
ofrece

@ Reglas dificiles de comprender

@ Disefio grafico poco atractivo con
materiales de baja calidad

@ Opiniones negativas de otras personas

El 62,2 % consideran que la calidad del disefio es fundamental para que un juego

sea costoso. Reforzando la importancia en los materiales y acabados.

Figura 40
Grdfico pregunta cuarenta y tres, ;Qué factor haria la diferencia para que usted
considere que un juego de mesa sea costoso o economico?

43. ;Qué factor haria la diferencia para que usted considere que un juego de mesa sea costoso o
econémico?

45 respuestas

@ Relacion entre costo y componentes
ofertados

@ Calidad en disefio y materiales de
elaboracion

@ Complejidad y profundidad del juego

El 51,1 % invertiria menos de 30 dolares y el 37,8 % aceptaria el valor de 30 a 40

ddlares con pop-up. Estableciendo un rango claro en precios aceptables.
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Figura 41
Grdfico pregunta cuarenta y cuatro, ;Cudnto es el valor maximo que estaria dispuesto
a invertir en un juego de mesa?

44. ; Cudnto es el valor maximo que estaria dispuesto a invertir en un juego de mesa?
45 respuestas

@ Menos de 30 ddlares
@ Entre 30 y 40 ddlares
@ Entre 40 y 50 ddlares
@ Mas de 50 dolares

El 80% de las personas encuestadas indicaron estar dispuestas a invertir un valor
extra en un juego de mesa si este tuviera el mecanismo pop-up. Por lo que la decision de
incluir este mecanismo en nuestro proyecto le da un valor agregado con el publico

objetivo.

Figura 42

Grafico pregunta cuarenta y cinco, Consciente de que la mecanica pop-up demanda
mads recursos, mayor disefio y atractivo, jestaria dispuesto a invertir un valor extra por
este elemento?

45. Consciente de que la mecanica pop-up demanda mas recursos, mayor disefo y atractivo,

¢cestaria dispuesto a invertir un valor extra por este elemento?
45 respuestas

®si
® No
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El137.8 % de las personas que respondieron que si estan dispuestas a pagar el valor
extra en la pregunta anterior también indicaron que un precio adecuado para invertir en

un juego de mesa de este tipo deberia estar entre lo 30 y 40 dolares.

Figura 43
Grafico pregunta cuarenta y seis, jqué precio le pareceria adecuado invertir en un
juego de mesa con mecanismo pop-up?

46. De haber marcado si en la pregunta anterior, ; qué precio le pareceria adecuado invertir en un
juego de mesa con mecanismo pop-up?

45 respuestas

@ Menos de 30 dolares

@ Entre 30 y 40 délares
Entre 40 y 50 dolares

@ Mas de 50 dolares

Basando en estos resultados, se pasoé a iniciar la fase de planificacion del juego de
mesa, definiendo los elementos principales, las dindmicas, su narrativa y los componentes
visuales, asi mismo se continuo con la elaboracion de los bocetos conceptuales iniciales.
Estos datos obtenidos mediante la investigacion favorecieron al momento de disefiar el
producto, asegurando la coherencia entre la investigacion realizada y la propuesta final
del producto. A continuacion, se adjuntaran imagenes que corresponden a distintas etapas
de cada fase del desarrollo mediante la metodologia ABJ, evidenciando su evolucion

desde la investigacion hasta el disefo final del juego de mesa.
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Bocetos de personajes:

En estas imagenes se puede apreciar las ideas principales para conceptualizar
algunos de los 24 personajes que contendran las cartas de encuentro paranormal de las

mecanicas del juego.

Figura 44
Bocetos de Hamet Vasconez, Cura flores, Jorge Reyes y Fernando Maldonado

Figura 45
Bocetos de Oscar Caranqui, Rubén Dario, Jaime Galarza y Desdentado de Pichincha
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Figura 46
Bocetos Anglicano Crespo, Exvicepresidente Mariano Sudrez, Nifio del terror y Asesino

de Bufandas

Figura 47
Bocetos de El cuentero de Muisne, Lucio Gutiérrez, Eloy Alfaro, Fernando Aspiazu
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Figura 48

Bocetos Aguila Quiteiia, Arturo Jarrin, Mounstro de los Manglares y Mounstro de los
Matorrales

Figura 49

Bocetos de Giovanni Noguera, Carlos Arsomena, Mounstro de los Andes y Alejandro
Periafiel
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Prototipos tablero:

En esta imagen se puede apreciar la idea principal de la forma y mecanismo pop-

up del tablero, tratada de mostrar en un prototipo un poco rastico y muy basico.

Figura 50
Prototipo de mecanismo pop-up del tablero

En esta imagen ya se puede apreciar por completo la idea mejor detallada, ya con

medidas reales del producto, pero totalmente en blanco, este prototipo fue elaborado con

cartulina.

Figura 51
Segundo prototipo del tablero con medidas reales
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Prototipo mecanismo carta pop up

En esta imagen se presenta el mecanismo e idea de carta pop-up para la tarjeta de

encuentro paranormal

Figura 52
Prototipo carta pop-up

Manuales:

En total se elaboraron 2 manuales el del juego como marca y el de instrucciones
que se adjunta en el empaque del juego, de los cuales se pone imagenes referenciales y el

link a cada manual.

Figura 53
Portada Manual de Identidad

Manual de Identidad
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Figura 54
Portada Libro de Instrucciones

~CONFIDENCIAL~

= )

Link para acceder al manual de marca y libro de instrucciones:

https://drive.google.com/drive/folders/11Knl3zdC0qicGZyRdnilUnKkgPBu24Br

Productos Finales:

Aqui podemos ver imagenes de los disefios de cada uno de los seis tipos de cartas

necesarias para las mecanicas.
Cartas de Encuentro Paranormal

Figura 55
Diserio Carta Pop-Up Encuentro Paranormal



https://drive.google.com/drive/folders/1lKnl3zdC0qjcGZyRdniIUnKkqPBu24Br

Carta Archivo Testimonial

Figura 56
Diserio Carta Archivo Testimonial

Cartas de Misidon
Figura 57

Disernio Cartas de Mision

MISIONES

Cartas de Recompensa y Castigo

Figura 58
Diseiio Cartas de Recompensa y Castigo

44
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Cartas de habilidades de personajes

Figura 59
Cartas de Habilidad de Personajes

e

f ‘1 i

nm

v Tlﬁ]l(hh |

|

b

g

En esta imagen se puede apreciar elementos como las 5 fichas diferentes de

jugador, el disefio de las cartillas de cordura y disefio de carta de audio y de influencia de
pabellones.

Figura 60
Diserio de Fichas de Jugadores

Figura 61
Diserio Cartilla de Cordura




Figura 62
Diserio de Carta de Influencia de Pabellones

‘2 INFLUENCIA DE PABELLONES

Pabellén A — Aislamiento: Pierdes 1 punto
de cordura y no puedes recibir
recompensas de otros jugadores.

Pabellén B — Disciplina: Pierdes 2 puntos
de cordura y no puedes tomar tu
siguiente carta de recompensa.

Pabelién C — Ecos del Pasado: Escucha
una carta de encuentro paranormal y
luego pierdes 1 punto de cordura.

Pabelion D — Conflicto: Elige otro jugador.
para que pierda 1 punto de cordura o ti
plerdes 2 puntos de cordura.

Pabellon E — Colapso: Lanza un dado y si
sale de 1a 3, pierdes 2 puntos de cordura
y si sale de 4 6 pierdes | punto de
cordura.

Figura 63
Diserio de Carta de Audio

a7\ CARTAS DE AUDIO
)

Todas estas cartas tienen sus audios
en nuestro repositorio digital,
seleccionalas para escuchar a el
propio personaje narrar su historia 0 @
nuestro narrador relatar los
testimonios.

Diseifio del tablero

Figura 64
Diserio del tablero del juego de mesa
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Pop-up pabellones y ctipula

Figura 65

Diserio Pop-up Pabellones y Cupula

Disefio Interior
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Repositorio de Audios

Figura 66

Diserio del Repositorio de Audios
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Caja

Figura 67
Diserio de caja
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CONCLUSIONES

A medida que se realizo el proyecto fue evidente que el uso de procesos de
aprendizaje vinculados al patrimonio historico, junto al disefio multimedia volvid el
objetivo de buscar resignificar la memoria colectiva mas facil de cumplir. Con esto
presente a partir de la problematica de la pérdida de la memoria de relatos asociados al
ex penal Garcia Moreno, el proyecto demostrd que si se puede convertir un lugar lleno de
brutalidad, violencia e injusticia en una forma ludica de aprendizaje mediante el uso de
narrativas y disefio visual. Asi esto afirma que el planteamiento de este proyecto responde

a los objetivos planteados y principalmente a la problematica.

Pensando en los objetivos de investigacion podemos concluir que, si se alcanzaron
ya que en el caso de la fase cuantitativa que se llevo a cabo mediante una encuesta,
pudimos validar con preguntas introductorias y de benchmarking como los jugadores
perciben y valoran de mejor manera una propuesta ludica como la del proyecto. Preguntas
como: /si les gustan los juegos de mesa?, jsi les llaman la atencion los juegos de terror?
0 (st el elemento pop-up en un juego de mesa eleva su interés por el mismo?, donde la
mayoria de los encuestados indicaron que si en todas, evidencian que el publico objetivo
esta abierto a vivir experiencias ludicas emocionalmente y fisicamente inmersivas con el
mecanismo pop-up. Asi llegamos a afirmar que fue pertinente seleccionar el juego de
mesa para cumplir el objetivo social de preservar la memoria de este lugar siempre que
se considere darle valor a el aspecto del terror por la brutalidad del lugar y al cultural para

generar conciencia por igual.

Con esta misma encuesta logramos validar mecénicas, dinamicas y narrativas que
son populares o preferidas por los jugadores. Los datos reflejan que los jugadores
prefieren en un 66,6 % el terror psicoldgico y el suspenso basado en historias crudas como
tema principal del juego, de igual forma que el 48,9% de los encuestados prefieran que la
narrativa sea lo que guie todo el juego de mesa. Todo esto nos llevo a determinar
decisiones sobre tiempo de duracion de las partidas, nivel de aleatoriedad en eventos que
ayudan al progreso de cada jugador, modalidad de juego, entre otros. Con todo esto en
mente se pudo afirmar que las ideas principales que se tenia para elaborar el juego de

mesa eran las adecuadas para el publico objetivo.
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Desde la obtencion de resultados y la entrevista a un experto, se concluye que el
proyecto logra aprovechar los principios del disefio multimedia para lograr el rescate y
preservacion de la memoria colectiva del ex penal Garcia Moreno. Logramos que los
jugadores ya no sean receptores pasivos de informacion y mediante la inmersion se
convierte en un miembro activo del relato. La preferencia de los jugadores por roles que
ocupar en el juego como investigador, guardia, espiritista, psicologo y parapsicologo,

refuerza el uso de los mismos para lograr empatia, identificacién e inmersion.

La investigacion comprueba la importancia del uso del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) como herramienta fundamental para juntar elementos cognitivos y
emocionales, favoreciendo el entendimiento de contenidos histéricos complejos.
Considerando esto el aporte tedrico comprueba que el disefio multimedia junto a su
componente transmedia contribuye a aplicarlo correctamente en la creacion de
experiencias ludicas significativas que cumplan el objetivo principal del proyecto, que es
usarlo como dispositivo cultural mas alld del entorno digital para resignificar espacios

patrimoniales desde una perspectiva mas actual.

En la cuestion de relevancia del diseno visual el 82% de los encuestados lo
marcaron como parte de una decision final para adquirir el juego, por lo que el correcto
empleo del disefio multimedia sigue siendo fundamental para transmitir estas memorias.
Desde lo practico ya el proyecto se plantea como un producto multimedia capaz de ofrecer
funcionalidades claras con respecto a atraccion visual, usabilidad e interaccion del
jugador con las historias. La ya nombrada encuesta con respecto a el papel del disefio
multimedia nos ayudd a comprobar la aceptacion del mecanismo pop-up ya que el disefio
tridimensional combinado con el soporte fisico favorece al valor de la experiencia
inmersiva haciendo que suba el valor e interés en el producto. En cuestion de estadisticas

en ambas cuestiones el 80% de los encuestados nos ayudaron a llegar a esta conclusion.

Para lograr afirmar que la metodologia seleccionada fue la adecuada en base a los
objetivos planteados para el proyecto, tenemos el proceso, donde la investigacion
documental nos dio la informacidn necesaria para plantear una base solida para el mundo
narrativo, pero sobre todo veridica en cuanto a la brutalidad del ex penal Garcia Moreno,
para nosotros contarla con la gravedad que tuvo, pero sin perder el respeto a la memoria.
La entrevista semiestructurada proporcion6 una vista técnica que nos ayudo a definir los
requerimientos en cuanto a mecanicas, dindmicas y métodos de inmersion, los cuales se

definieron en base a las preferencias del publico objetivo mediante la encuesta. Con todo
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esto podemos defender que el avance de la metodologia facilito la obtencion de
informacion para que se simplifique el entendimiento de hallazgos y utilizacion en
decisiones concretas, agilizando asi el proceso. Por lo que se define la investigacion

metodologica como la adecuada y como eje del proceso creativo.

Luego de nombrar todos los aciertos que se tuvo en cuanto a los procesos que se
llevo a cabo, también es importante reconocer los errores y limitaciones que se tuvo para
agilizar procesos futuros en base a esta primera experiencia. El tiempo se jugo bastante
en contra ya que es un tema demasiado extenso tanto de investigar como de probar en
cuestion prototipos y si bien se hizo un muy buen trabajo, siempre se puede mejorar. La
disponibilidad de articulos informativos al ser un tema bastante sensible también es muy
complicada, la obtencion de esa informacion y de respuestas realistas del publico objetivo
para la recoleccion de preferencias en cuanto a aspectos técnicos, también fue dificil de
obtener ya que acceder especificamente al publico objetivo en nuestro caso por temporada
fue dificil ya que los centros comerciales donde se juntaban a jugar diferentes juegos de
mesa un grupo bastante amplio de gente, nos negd la atencion porque las fiestas
decembrinas los tenian copados. Pero el mayor impedimento fue el acceso a recursos
técnicos y materiales ya que se posee algunas limitaciones econdémicas, se puede realizar

mejoras significativas en cuanto a acabados y produccién a escala.

Para cerrar esta conclusion tenemos las proyecciones a futuro del proyecto
donde estimamos multiples posibilidades para mayor obtencion de informacion y mejora
en acabados a escala, pero sobre todo buscar una comercializacion del producto amplia
ya que los resultados en la encuesta sobre benchmarking arrojaron que nuestra propuesta

es novedosa e interesante como para generar un interés en inversion y adquisicion.
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ANEXOS

ANEXO 1: FICHA TECNICA DE ENTREVISTA A DISENADOR
MULTIMEDIA.

Fecha: 30/11/2025.
Entrevistadora: Sofia Mateus

Apoyo: Camila Iza

1.Datos generales

Propésito: Recolectar conocimientos técnicos, criterios creativos, reflexiones y
propuestas narrativas relacionadas con el disefio de juegos de mesa, que aporten a la

construccion del universo ludico y transmedia del proyecto.

Dirigido a: Joshua Rubianes

Duracion: 54 minutos

Modalidad: Presencial

2. Introduccion al proyecto y al equipo de trabajo

Antes de iniciar, queremos confirmar que el entrevistado esta presente de forma
voluntaria y que las respuestas de esta entrevista se utilizardn Unicamente con fines

educativos, culturales y de investigacion.

El proposito de esta entrevista es registrar consejos sobre mecanicas, dindmicas y
aspectos técnicos del juego de mesa para volverlo un elemento ludico, coherente,
respetuoso y entretenido al representar la tematica historica y humana del expenal Garcia

Moreno.
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Buenas Tardes, el dia de hoy nos encontramos Camila Iza y mi persona Sofia
Mateus, quienes formamos parte del Proyecto “Voces del Encierro”, nuestra propuesta
busca preservar la memoria del expenal Garcia Moreno de forma ludica en un juego de

mesa de terror.

Estamos con Joshua Rubianes a quien le agradecemos su interés en orientar el
proceso creativo de nuestro proyecto con sus conocimientos en juegos de mesa y

experiencia en disefio multimedia mediante esta entrevista.

3. Descripcion

N° Preguntas Objetivo Observaciones

1 Desde su Identificar Ya, veras, tiene
experiencia, ;qué tipo | mecanicas que | varias formas o puntos
de mecanicas | permitan representar | de vista de los que se
considera mas | la tematica del ex | tiene que tener en cuenta
apropiadas para | penal de  forma | un contexto histdrico al
abordar un tema | respetuosa, momento de convertirse

historico y sensible | ladicamente funcional | en un aspecto ludico
como un ex penal? |y coherente con el | como es un juego de
(Por qué? contexto historico. mesa o como lo puede
ser cualquier ambiente
ludico como juego de
cartas o videojuegos,

etcétera.

Lo importante de
la historia, que también
es lo complicado, es que
al final la historia es un
constructo, es algo que
se construy6 por hechos
y recopilaciones que a
veces se dificultan por

no ser tan exactas o por
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ser inconsistentes entre
las fuentes, etcétera,
etcétera, y depende
mucho del tipo de juego
que  quieran  crear
también. Entonces
justamente las
mecanicas que yo diria
que pueden ser como
mas apropiadas para
considerar un juego de
mesa de un contexto
histérico siempre van a
depender del tono que
quieran ustedes brindar
con su juego. Hay juegos
de mesa que son satira y
que  toman  temas
historicos, hay juegos de
mesa que son mas serios,
hay juegos de mesa que
toman partes de la
historia y las remoldean,
por asi decirlo, para
hacer algo nuevo, y
como ustedes me han
comentado su juego
busca como, si no me
equivoco, busca como
que darle mas luz a este
aspecto, a esto del penal
Garcia Moreno que es

algo que tal vez ya no
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estd tan presente como
en la historia, o por asi
decirlo darle otro brillo
que pueda verse mas,

que sea mas destacado.

Por ese mismo
sentido de que la idea
que ustedes entiendo que
tienen es darle como que
mas presencia a este
tema, sus mecanicas
pueden estar enfocadas
tanto a la parte educativa
como a la parte esencial
de la interaccion de los
jugadores con la
historia, entonces serian
mecanicas basadas
plenamente en lo que el
jugador puede hacer
para aprender la historia
del lugar, por asi decirlo.
No podria entrar a
mecanicas  especificas
exactas porque
obviamente depende del
tipo de juego, depende
de si usa cartas, de si usa
fichas, tableros, dados,
etcétera, entonces lo que
si es importante es que
puedan buscar una

manera en la que el
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jugador consiga
interactuar de manera
satisfactoria con el
contenido histoérico que
quieren  presentar Yy
también es parte del reto.
Por ejemplo, maneras en
las que yo lo hice cuando
tuve que hacer mi
proyecto de que el
jugador entre en
contacto con el apartado
histérico del juego es
justamente mediante
elementos dentro del
juego que pueden ser,
como ti me lo
comentaste, estos como
acertijos o pueden ser
casillas o fichas en
especifico o cartas que

realicen actividades,

etcétera, etcétera,
etcétera.
Entonces lo

importante en  este
aspecto de las mecénicas
es que necesitan que su
investigacion acerca del
penal Garcia Moreno
puedan transformarla a
un nivel en el que se

pueda  entender de
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manera ladica, por asi
decirlo, que dentro de
una carta tenga sentido
como se juega y con lo
que cuenta. Creo que eso
seria todo. De ahi, la
sensibilizacion del tema
igual depende del tono

que quieran tomar del

juego.

Si es un juego
bastante serio y
enfocado, pues
obviamente las

decisiones que ustedes
tomen con las partes y
mecéanicas del juego van
a tener que tener un nivel
de sensibilidad bastante
fuerte, porque no es un
tema que podamos
tomar en el ligero
tampoco, porque es un
lugar real en el que
pasaron  cosas muy
densas. Pero, asimismo,
no hay limite para la
creatividad en  ese
sentido. Si  quisieran
hacer un juego de sétira,

pues podrian hacerlo.
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Obviamente
depende del publico
también y de lo que
quieran llegar a realizar
con el juego. Claro, si.
Nosotros lo estamos
enfocando maés al terror
y tendria que ser un tema
un poco igual, lo
queremos manejar de

una forma seria.

(Que
dinamicas de
interaccion entre
jugadores podrian

ayudar a que los
participantes
experimenten
emociones
relacionadas con
memoria, terror o

supervivencia?

Explorar
dinamicas de
interaccion entre
jugadores que
favorezcan
experiencias
emocionales
Inmersivas
relacionadas con
tension, memoria o

vulnerabilidad.

Bueno, para
dentro de un juego de
mesa, que es el tema en
especifico del que
estamos hablando, estos
tres temas, justamente el
terror, la tension 'y
también la
supervivencia, se
pueden manejar de
distintas maneras. Un
juego de mesa
normalmente tiene
fichas que  pueden
representar varias cosas,
pero lo que me recuerda
principalmente es que,
por ejemplo, la
supervivencia requiere
de recursos, por asi

decirlo.
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Puedes buscar o
necesitar objetos clave
que te hagan avanzar y
que sean necesarios para
poder continuar durante
la experiencia de juego.
Estos recursos tienen
que poderse manejar
dentro del contexto
histéorico que ustedes
estan presentando, que
es el de una céarcel, y
debe poderse también
equilibrar con la
cantidad de acciones o
pasos que los jugadores
puedan realizar en su
turno o durante la
partida. Entonces, estas
dindmicas de interaccion
entre los jugadores,
especificamente  para
cosas como la memoria,
el terror 0 la
supervivencia, siempre
tienen que recaer en

recursos.

Lo que les puedo
recomendar o decir es
que pueden pensar en
cosas que sean ultra
necesarias para el juego.

Me habias comentado
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que el juego iba a tratar
de testimonios, que los
jugadores iban a
encontrar con
testimonios de
personajes dentro del
contexto. Entonces,
estos testimonios, no sé
como los hayan pensado
todavia, pero se me
ocurre que un jugador al
interactuar con uno de
estos testimonios pueda
recibir una recompensa
y ese recurso se puede
utilizar para avanzar, o
que asi mismo, si es que
falla en alguna de estas
interacciones, pueda
tener una penalizacion

que le haga retroceder.

Porque al final y
al cabo, el propdsito de
un juego, por el que
tengo entendido que es
lo que ustedes estan
diciendo, que es escapar,
pues los jugadores van a
tener ventajas y cosas
que también los atrasen.
Porque es parte de la
competitividad el poder

justamente avanzar y
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tener el riesgo de
retroceder. Para la
memoria y el terror en
especifico, son temas
muy complicados y que
se tienen que manejar
con mucho cuidado
dentro de los juegos de

mesa.

Porque los
juegos de mesa,
especialmente cuando se
enfocan en el terror,
recaen en el aspecto de
lo que es la inmersion. Y
la inmersiébn es un
aspecto que ya dentro de
los juegos de mesa es un
poco complicado de
conseguir. Porque los
jugadores, obviamente,
no es como si estuvieran
viendo una pelicula y
tampoco van a tener
recursos de audio como
musica de fondo o
iluminacion especifica
que te haga sentir en

terror.

Pero la
inmersion dentro de un

juego de mesa si se
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puede generar en base a
las experiencias y las
situaciones en las que
los jugadores se ven
involucrados. Y eso se
puede conseguir
mediante los desafios
que ustedes vayan
generando dentro del
juego. Lo que quiero
decir es que basicamente
necesitan poder
plantearles a sus
jugadores metas internas
dentro de cada parte del
juego que los motiven
tanto a seguir, como que
les hagan sentir el riesgo
de que seguir es
necesario y de que si no
logran cumplir esas
metas, pues no van a
alcanzar la meta del

juego, que es ganar.

Esta parte de los
desafios es una parte
central de los juegos de
mesa, que, si es que lo
juntan bien con esto de
la inmersion, que se
puede ver dentro del
disefio de las cartas o

como ti me dijiste,
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dentro de los propios
testimonios, como estan
narrados. Que no sean
aspectos como muy
cortantes unos con otros,
sino que sean
congruentes y que le
aporten al jugador la
sensacion de que estd
siguiendo una meta fija
y que no se esta
distrayendo con muchas
otras cosas. Entonces,
para concluirle también,
creo que las dinamicas
de interacciébn  que
pueden ayudar a los
participantes a
experimentar con la
memoria y el terror y la
supervivencia es que
puedan interactuar con
recursos del juego que
les permitan acercarse a
ese contexto historico,
como lo puede ser la
obtencion de cartas, la
obtencion de fichas o la
interaccion propia con el
tablero o las dinémicas
que ya tengan
presentadas dentro del

juego.
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(Como se
puede integrar una
narrativa fuerte sin

que afecte el ritmo del

juego? (Qué
mecanismos
recomienda para

equilibrar historia,
decisiones y fluidez de

las partidas?

Comprender
como articular la
narrativa del juego sin
ralentizarlo, y qué
herramientas
permiten  equilibrar
historia, decisiones y
fluidez durante las

partidas.

Este es otro
aspecto un poco

complicado.

Si su juego es
narrativo, primeramente
tienen que pensarlo para
la rejugabilidad que
pueda tener, porque, por
ejemplo, no me acuerdo
nombres, no soy muy
bueno en nombres, pero
existen un tipo de juegos
de mesa que se enfocan
principalmente en

resolver crimenes y le

presentan a los
jugadores pistas,
carpetas con
informacion, con

sospechosos,  etcétera,
pero son juegos que se
pueden jugar una o dos
veces porque cuando tu
resuelves ese misterio
que es el crimen de ese
juego, pues todos sus
elementos ya no tienen
ese factor de
rejugabilidad porque te
contaron una narrativa y
tu al conocer la historia
pues es mas facil que si

la repites puedas
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resolverlo mucho mas
facil o ya no sea tan
satisfactorio  para ti
jugarlo porque ya no hay
el factor del suspenso y
del misterio que un
jugador  tiene  que
averiguar, entonces si su
juego va a tomar un
aspecto enfocado en la
narrativa como en contar
una historia lineal, por
asi decirlo, tienen que
tener cuidado con que
los aspectos de su juego
sean uno congruentes
con como se juegan y
con cuando se juegan,
porque, por ejemplo,
para varios juegos que
puedan tener narrativas
se los suele dividir por
ejemplo por etapas,
periodos, tiempos,
etcétera, por grupos de
mecanicas de juego. Con
esto me refiero a que,
por ejemplo, se podria
dividir un juego de mesa
en capitulos y que
durante cada capitulo se
puedan hacer ciertas

acciones que sirvan para
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el siguiente capitulo y
que ese progreso sea
lineal, que los jugadores
durante el capitulo 1
puedan solamente usar
estos recursos y hacer
estas acciones que, si en
este capitulo no las
hacen, en el capitulo 2
va a ser mas dificil que
hagan las cosas que
necesitan hacer para
pasar al 3, etcétera,
etcétera, etcétera.
Entonces es un nivel de
planteamiento un poco
mas complejo porque no
solo tienen que pensar
en que el juego tiene que
ser rejugable, sino que
de por si la linea jugable
sea coherente entre el
balance de sus fichas, de
sus elementos y la
experiencia del jugador,
sino que también tienen
que poder darse el
tiempo de que todas
estas cosas sean
divertidas para el propio
jugador, porque hacer un

juego narrativo no esta

mal y tampoco es
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imposible, pero  si
conlleva muchos mas

riesgos por asi decirlo.

Lo que les puedo
recomendar también es
que la fluidez del juego
va a depender
plenamente  de  sus
mecanicas. Si tienen
muchas mecanicas
esparcidas en muchas
cosas, por ejemplo, si su
juego soélo es de cartas,
sus mecanicas se van a
encerrar en ese grupo de
cosas que los jugadores
de UPC pueden tocar.
Pueden tocar solo las
cartas, pueden darles la
vuelta, pueden girarlas,
quitarlas, descartarlas,

barajarlas, etc.

Es un grupo muy
pequefio de acciones que
los jugadores pueden
hacer y que con ese
propio grupo de
acciones se pueden
hacer cosas mas libres
en el sentido narrativo,
porque al tener

mecanicas limitadas, en
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plan  s6lo  podemos
pasarnos cartas, colocar
cartas y girar cartas, lo
que podemos hacer es
darle mas significado a
esas acciones con la
narracion de la historia.
Por ejemplo, girar una
carta implica que pasa
esto, obtener una carta
implica que yo aprendo
esto, etc. Pero si su juego
le meten mas
componentes  significa
que no soélo tienen que
mantener una
congruencia entre los
componentes que tienen
y los nuevos, sino
también con la narrativa

de la historia.

Como les decia
al inicio, en su juego
empiezan los jugadores
con cuatro cartas, si es
que hay cartas, y van
ganando cartas mientras
progresan. Esas cartas
tienen que poder seguir
sirviendo desde el inicio
hasta el final, y si su
juego dura una hora,

esas cartas que
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consiguen al 1inicio
tienen que estar
balanceadas para que en
el final sean igual de
utiles que al inicio.
Entonces si son temas
complejos que tienen
que tener bastante en
cuenta, pero como les
dije, no son cosas tan
faciles de complementar

con la narrativa.

En esta situacion
para su juego les
recomendaria  primero
enfocarse en como
quieren contar las cosas,
y como quieren que los
jugadores aprendan esas
cosas que  quieren
contar. Una vez tengan
€s0 en mente, van a
poder definir si es que
necesitan cartas, fichas,
y todo lo que sea
necesario para estar en el
juego, y eso les va a
ayudar mucho maés a
definir cartas, perdén, a
definir mecdnicas 'y
dindmicas que puedan

utilizar. Eso también va
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a definir el ritmo del

juego.

(Que
elementos podrian
aportar mayor
profundidad mecanica
y reforzar la tematica
del encierro y

memoria colectiva?

Determinar
qué componentes
(mecénicos, estéticos
0 materiales) pueden
aportar mayor
profundidad al disefio
y reforzar la
ambientacion

historica del encierro.

Aqui si me voy a
ir un poquito mas por lo
que yo creo que podria
significar o hacer estas
mecanicas resaltar mas,
mas que en lo que
ustedes tengan pensado
para su juego, pero ahi
depende de ustedes si
tomarme como
referencia o por lo
menos idearse algo mas
aparte de lo mio. La
claustrofobia o el
encierro es algo que
dentro de un juego no se
puede definir como
abiertamente si es que ta
no eres una persona
claustrofobica, porque
no es lo mismo
simplemente darle poco
espacio a una ficha para
que se mueva que
encerrarla  de  otra

manera.

Entonces  hay
varias  maneras de
representar  esto  que
podria ser el encierro y

lo de 1la memoria
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colectiva. Lo del
encierro  se  puede
manejar, o por ejemplo
yo lo manejaria si es que
el juego tiene mas cartas
que fichas. Podria ser
que las cartas me
muestren, yo qué s€,
paredes y que esas
paredes no las pueda
superar si e€s que no
cumplo ciertos
requisitos o que ciertas
cartas que  necesito
conseguir no las puedo

conseguir, etc.

El encierro
también considero que
se lo puede definir o
representar en un juego
de mesa con limites, no
solo limites espaciales
como paredes, pero te
pueden ser limites a
nivel de recursos o
limites a nivel de
informacion que
reciben, lo que también
puede aportarles al
apartado  del terror,
porque el terror
principalmente viene de

las cosas que no
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conocemos o la falta de
informacion que no
tenemos sobre algo que
no conocemos. Entonces
justamente si es que
ustedes por ejemplo le
presentan a los
jugadores que hay una
silueta enfrente de ellos
y esa silueta no la
pueden reconocer y las
esta viendo directamente
como podria ser en una
pelicula de terror, si los
jugadores tuvieran mas
informacion de esa
silueta pues no seria
tanto el terror o el miedo
que podrian sentir de la
amenaza que presenta
esa figura que les
conoce. Entonces
justamente la limitacion
de informaciéon también
aporta a lo que puede ser
la  experiencia  del
jugador en el sentido de
irse desviando un poco
mas a lo que seria el
terror y en este caso para
el encierro considero
que podrian intentar

hacer que... no sé si
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ustedes conocen pero
hay un juego de rol que
se llama Dungeons and
Dragons, normalmente
tienen una mecanica que
se llama niebla de
guerra, lo que hace esta
niebla es que tapa partes
del tablero que los
jugadores no conocen,
entonces digamos que
hay una habitacion que
los jugadores quieren
entrar y obviamente los
jugadores no van a saber
qué peligros hay dentro
de esa habitacion, pero
una vez entran, esa
niebla se destapa, esa
niebla se disipa y los
jugadores ya pueden ver
los peligros que hay y
ahora se dan cuenta que
no deberian  haber
entrado porque yo qué sé
hay un dragon, muchas
amenazas ahi adentro

que los van a matar.

Ese mismo
concepto de la niebla de
guerra creo que es algo

que podrian utilizar

dentro de su juego, que
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me comentaron que por
ejemplo puede ser un
tablero con casillas que
representa el  penal,
puede ser que algunas
habitaciones del penal
Garcia Moreno estén
completamente

invisibles o tapadas para
los jugadores al inicio y
que  mientras  van
avanzando, van
explorando, van
recorriendo los pasillos
de la carcel, esas
secciones se van
destapando y le van
dando a los jugadores
mdas informacion. Eso
aporta  a: l. la
experiencia del jugador
dentro del juego como el
progreso de explorar y
de avanzar y 2. al terror
a lo desconocido, porque
se puede presentar que
desde el inicio ellos no
vean qué peligros hay
adelante, pero que sepan
de antemano que hay

peligros.

Entonces

principalmente creo que
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eso seria un buen
elemento que se puede
aportar para profundizar

esa mecanica.

,Qué
estrategias de disefo
recomendaria ~ para
asegurar una alta
rejugabilidad en esta
clase de Juegos que
preservan una misma

historia?

Recabar
recomendaciones para
evitar la repetitividad
del juego y garantizar
que el contenido
histérico pueda
experimentarse de

multiples formas.

Para mi, el

elemento de juego mas

importante para
fomentar la
rejugabilidad de

cualquier juego de mesa
es la aleatoriedad. Esto
se puede definir como el

azar, basicamente.

Por ejemplo,
esto es un concepto que
todos los juegos sean de
cartas de datos de mesa,
todos lo integran de
cierta manera porque
hace que los juegos sean
mas entretenidos para
los jugadores y que sean
también, en efecto,
rejugables. Y este de
hecho es un concepto
que se utiliza hasta en
videojuegos. Pero la
aleatoriedad o el azar se
puede  definir  con
mecanicas que necesiten

de dados.
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El elemento que
mas implica la
aleatoriedad para un
juego de mesa es un
dado, porque un dado lo
lanzas y tienes una a seis
posibilidades de que
pasen cosas. Un dado
normal tiene seis caras,
puede salir del 1 al 6. Y
se me ocurre, porque hay
varias mecéanicas en
bastantes juegos que
utilizan la aleatoriedad
para esto, que digamos
hay una puerta y para la
puerta necesitas que el
jugador tenga cierto
nivel o que haga cierta
cosa o que de pleno sea
aleatoria. Que el jugador
para intentar abrir la
puerta tiene que sacar

mas de tres.

Lanza el dado, si
le sale tres abre Ila
puerta, si le sale menos
de tres pasa otra cosa,
una  penalizacibn o
simplemente se queda
sin explorar durante su
turno esa puerta. Esa

aleatoriedad es lo que se
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puede utilizar con mayor
efectividad para los
juegos narrativos. El
proyecto que yo realicé,
que era basado en el
primer grito de
independencia, es un
juego  complejo  de
estrategia que utilizaba
muchos tipos de

recursos distintos.

Habia creo que
seis o siete tipos de
monedas diferentes que
cada jugador podia
utilizar de diferente
manera, pero la
aleatoriedad venia en la
posicidén de esas
monedas 0 esos recursos
dentro del tablero, que
cada partida era distinta,
porque cada partida se
tenia  que colocar
aleatoriamente  dentro
del tablero. Y también
como todas estas fichas
eran de distintos colores
de un lado, pero todas
eran iguales de la parte
de atrdas, por asi decirlo.
Entonces se barajaban,

se ponian todas boca
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abajo y ya no sabias
donde estaban las rojas,
donde estaban las verdes

y asi.

Y si ti eres un
personaje que se
beneficia al recolectar
las fichas rojas, pues,
aunque ta  intentes
buscar ficha por ficha,
pues no te van a salir
siempre las rojas, te van
a salir a veces las azules,
las verdes, etc. Ese
elemento de
aleatoriedad le brinda
también la experiencia al
jugador de  seguir
buscando los recursos
que  necesita  para
avanzar. Es otro de sus
motivantes internos de

los juegos de mesa.

Y asi mismo
podrian ustedes
integrarlo dentro de su
juego, haciendo que, por
ejemplo, digamos que
cuando te pares en una
casilla dentro del penal,
puedes recibir una carta.

Y esa carta puede ser
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buena o mala, pero las
cartas buenas y malas
estdn mezcladas en la
misma baraja. Entonces,
como estan todas bocas
abajo, tu pisas esa casilla

y levantas una carta.

Si es Dbuena,
haces las cosas buenas
que te dicen, los
beneficios. Si es mala,
pues te toca aguantarte
las desventajas. Esa
parte de la aleatoriedad,
como las cartas se van a
tener que barajar cada
partida, cada nueva
partida o hasta cada
capitulo, como les habia
comentado antes, hace
que los jugadores ya no
sepan qué esperarse
después, porque es
completamente

aleatorio.

A menos de que
obviamente tengan una
distribucion de
probabilidades en sus
recursos mucho mas
grande, como si

hubieran 80% cartas
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buenas y so6lo 20%
cartas malas, porque
seria mucho mas
probable que los
jugadores esperen
recibir algo bueno y
seria hasta mucho mas
emocionante si les pasa
algo malo. Se puede
jugar de muchas
maneras con la
aleatoriedad, pero creo
que es un concepto al
que deberian  darle
bastante  importancia,
porque si su juego va a
ser un narrativo y va a
presentar una historia
lineal, va a contar
hechos de la misma
manera cada vez en las
partidas, entonces tienen
que buscar una manera
en la que los jugadores,
aunque ya sepan lo que
va a pasar cuando
vuelvan a jugar el juego
otra vez mas tarde, no
sientan el aburrimiento
de, ya sé qué va a pasar,
no lo voy a jugar, sino
que sientan, ah, ya sé

qué va a pasar, pero el
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proceso para llegar hasta
lo que s¢ que va a pasar
es distinto cada vez y
puede que esa vez me
salga mejor que antes o
puede que salga mucho
peor que la anterior vez.
Eso seria todo por esta

pregunta.

(Qué
mecanismos permiten
que cada partida

resulte significativa?

Identificar
sistemas o decisiones
que generen
experiencias Unicas,
memorables y con
impacto narrativo o
emocional en cada

sesion de juego.

Esta es bastante
simple. Lo que sucede
con los mecanismos
dentro del juego, que
basicamente son las
mecanicas, siempre
influyen de manera
distinta en los jugadores
porque hay distintos
tipos de jugadores. Va a
haber jugadores
competitivos que
intenten llegar a las
metas lo mas rapido y

eficientemente posible.

Va a  haber
jugadores mas
tranquilos que se pongan
a leer como funciona
cada una de las reglas
que ustedes pongan. Y
va a haber jugadores que

simplemente van a ver

que las cartas o las fichas
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son bonitas, tienen un
disefio lindo y van a
intrigarse por eso 'y
querer avanzar en el
juego por eso. Entonces,
son distintos apartados
que no siempre tienen
que tener en cuenta, pero
que al momento de
buscar como categorizar
lo que podria ser la
experiencia  que el
jugador va a tener, son
importantes porque si su
juego tiene la falta en
uno, pues va a haber un
porcentaje del publico
que no va a estar

satisfecho con eso.

Apartado de que
pueda que no se
enganche con el juego y
decida dejarlo.
Entonces, justamente lo
que creo que puede
hacer que una partida
resulte mas significativa
es como esos elementos
dentro del juego se
manejan entre si, que
basicamente se define en
la congruencia. Si tu

juego te esta contando
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una historia y las cartas
que yo saco durante el
juego o las fichas y
recursos que yo uso
durante el juego son
congruentes con el tono
y el ambiente y el
ambiente de la historia,
va a aportar, asi sea muy
muy muy
pequenamente, va a
aportar a la experiencia

del jugador.

Digamos que su
juego es de terror, como
lo es, y tiene que
moverse a través de
casillas, entonces
digamos que necesitan
un dado para moverse a
través del tablero, pero
solo asi decirlo. Yo soy
el tipo de jugador que se
fija més en el apartado
visual. Me gusta mucho
ver la congruencia visual

en los juegos de mesa.

Es lo que mas me
gana a mi. Entonces, si
yO V€O que es un juego
de terror, me gustaria ver

que el dado no sea un
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dado blanco, como los
dados normales de
cualquier otro juego. Me
gustaria que el dado
fuera personalizado, por

asi decirlo.

Que tuviera, yo
qué sé, que fuera un
dado invertido, que es de
color negro y los puntos
blancos. ;Por  qué?
Porque el negro ya te
hace entrar mas en el
ambiente, de que es un
lugar oscuro, de que el
juego se supone que es
una carcel y que deberia
tener un poco mas de
miedo. Entonces los
colores brillantes no me
van a hacer sentir esa
experiencia,  etcétera,

etcétera.

Es algo ya més a
nivel de disefio puro y
duro. Pero justamente la
experiencia del jugador
va a radicar en varios de
€s0s aspectos si no es en
la congruencia de todos

ellos. Listo.
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(Considera ttil
implementar sistemas
de progresion? Y

(Cuales serian?

Evaluar la
pertinencia de incluir
progresion (de
personajes, modulos,
narrativas,
habilidades) y definir
qué tipos serian los
mas adecuados para

esta tematica.

Ya. Si. Depende
mucho del  juego

también.

Tengo entendido
que su juego, como ya
me lo has dicho, va a ser
un juego narrativo que
suponga que puede
llegar a durar de 60
minutos a 90 minutos,
que es una hora y media.
(Es necesaria la
progresion para un juego
de mesa? No siempre,
pero /es importante para
un juego de este estilo
narrativo historico? Si.
JPor  qué?  Porque
influye  mucho la
progresion del personaje
en su ambiente, en

donde esté jugadndose.

Por ejemplo,
como te lo planteé antes,
si  tu juego tiene
capitulos y los jugadores
en el capitulo 1 tienen
unos recursos limitados
con los que hacer

acciones limitadas, van a
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sentir que son, por asi
decirlo, débiles. Y va a
ser satisfactorio para los
jugadores que mientras
avancen los capitulos
vayan sintiendo
progreso, vayan
sintiendo que ya no
tienen tantas
limitaciones como al
inicio. Si es que hay
cartas, digamos que hay
cartas que se tienen que
comprar con un recurso,
pero ese recurso es muy
escaso al inicio 'y
mientras el jugador
progresa ganan formas
de conseguir ese recurso

en mayores cantidades.

Entonces  esas
cartas que va a poder
comprar o el hecho de
poder comprar mas
cartas después le van a
traer beneficios a nivel
de que se va a sentir mas
comodo en el ambiente
que esta. Ya no se va a
sentir débil, sino se va a
sentir retado, por asi
decirlo. Y va a tener

ganas de seguir viendo
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hasta donde puede

progresar.

Para la idea que
ustedes me cuentan de
su juego, el progreso se
puede medir justamente
en la cantidad de
recursos que tenga el
jugador que le ayuden a
seguir avanzando hacia
la  salida. Entonces
digamos que al inicio te
puedes mover una
casilla y cada que te
mueves una casilla
tienes la probabilidad de

regresar.

(Coémo lograr
que un juego con un
trasfondo histérico sea
atractivo y jugable
para diferentes tipos

de jugadores?

Explorar
estrategias de
accesibilidad y disefio

que permitan que

jugadores con
diversos perfiles
disfruten y

comprendan el juego
sin  trivializar la

historia.

Ya, esta es una
pregunta un poco
complicada, porque
siempre se va a tener que
sacrificar a un tipo de
jugadores para
beneficiarse de otro.
Depende del nicho de
jugadores al que quieran
apuntar. Por ejemplo,
cuando yo hice el juego,
justo el mio, mi juego
era  un juego de
estrategia y de gestion
de recursos. Entonces es

un juego que para mucha
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y la gran cantidad de los
jugadores no va a ser tan
llamativo, porque es un
juego largo, es un juego
que puede  parecer
aburrido, es un juego
que tiene mucha
matematica  también.
Pero, por ejemplo, yo
me centré justamente en
el nicho de jugadores
que sabria que les
gustaria este tipo de
juegos de gestion, y al
mismo tiempo intenté
hacer que este nicho
fuera de estudiantes,
porque mi juego estuvo
enfocado a los
estudiantes de colegio
justamente porque,
como es el primer dito
de independencia, en un
tema  histérico que
nosotros decidimos que
seria bueno reintegrar
como al aprendizaje de
los jovenes para que no
lo olviden, por asi
decirlo, o justamente
meterlo en la memoria
colectiva, decidimos

apuntar a los jovenes.
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Y cuando
nosotros hicimos
encuestas con los chicos
de colegio, porque nos
tocod ir a mostrarles el
prototipo de los juegos y
los disefios y todo a los
chicos de colegio,
muchos nos dijeron que
los colores no nos
gustan, porque los
colores se ven muy
serios, no nos llaman la
atencion. Nos dijeron
que eran colores de
sefiores, porque nuestro
juego tenia todo ese tinte
de papel papiro, tenia
tintes de dibujos
antiguos, de muchos
colores marrones 'y
cafeses que eran no
serios, pero que si
revocaban antigiiedad, y
a muchos de los jovenes
no les agradaba tanto
porque no les llamaba la
atencion. Preferian
colores mas saturados,
preferian disefios de
personajes no infantiles
pero caricaturescos,

exagerados, que les
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llamaran mas la
atencion. 'Y fue donde
nosotros decidimos
hacer el cambio. No
dejamos por completo la
paleta de colores antigua
porque era la base del
juego también a nivel
conceptual, pero lo que
st hicimos fue
implementar colores
mas  saturados  en
elementos clave del
juego. Justamente como
nuestras  fichas  de
diferentes colores ya no
eran colores tan
apagados, eran colores

mas vivos.

Y para que el
juego sea atractivo a
nivel historico,
definitivamente  tiene
que recaer en lo
atractivas que sean las
mecanicas para  un
jugador. Porque, veas, si
tu juego ya esta en la
repisa de la tienda del
Juguetobn y pasa una
persona, lo primero que
va a ver es el disefo,

obviamente. Y lo
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segundo que va a ver,
por lo menos de lo que
yo tengo entendido de
un jugador de juegos de
mesa, va a darle la vuelta
a la caja y va a intentar
ver como se juega: las
instrucciones, el tablero,
las fichas, etc. Entonces
esos elementos son los
que resultan mucho mas
atractivos  para  los
jugadores a nivel inicial,
y cuando ya estan
jugando pega mucho
mas las mecénicas y las
reglas que
definitivamente lo
visual. Pero son las dos
cosas que tienen que

tener mas en cuenta.

Entonces, en ese
sentido, tienen que
definir primerito,
primerito, primerito a
quiénes quieren hacerles
el juego, quiénes quieren
que aprendan sobre el
penal Garcia Moreno y a
qué memoria colectiva
quieren integrar esta
pieza de arte informativo

para después moldearlo
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alrededor de los gustos y
necesidades de ese
publico para que sea mas

llamativo.

Que
mecanicas  sugeriria
para que los jugadores
no solo jueguen, sino
que reflexionen, se
cuestionen o discutan
sobre lo vivido dentro

del penal?

Identificar
recursos ludicos que
motiven al jugador a
reflexionar, debatir y
profundizar en los
hechos, experiencias

y memorias del penal.

Aqui si tengo
una mecanica muy
especifica que yo no la
he implementado y, de
hecho, no he visto
juegos que la hayan
implementado, que no
sean videojuegos, que la
hayan implementado en
juegos de mesa. Lo que
me gusta hacer a mi,
como reto personal
cuando intento disefiar
juegos de mesa, es...
bueno, yo soy muy
fanatico de los
videojuegos. En general
me gusta buscar esas
mecanicas que
funcionan en
videojuegos Unicamente
e intentar traducirlas a lo
que es un juego de mesa,
a un entorno fisico,
porque me resulta muy

divertido.

Entonces, hay
una mecanica que no

recuerdo si la he visto en
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algin juego de mesa,
pero que creo que les
podria servir a ustedes
para justamente esta
parte de la reflexion a
nivel de  contexto
historico. Pueden hacer
que a sus jugadores les
presenten misiones, por
asi decirlo. Se les
presentan dos
personajes. No sé si es
que, como es de terror,
puede haber, yo que sé,
fantasmas, y que los
fantasmas les hablen a
los jugadores. Pero en
una ocasion se les
presentan dos y tienen
que elegir uno o el otro:
[quieren ayudar a este
fantasma de acd o
quieren  ayudar  al
fantasma de aca? Y,
dependiendo de lo que
elijan, se va a generar
una ruta que va a hacer
que no se pueda volver a
elegir al otro, por asi
decirlo, como una linea
de tiempo. Es dirigir al
jugador entre decision A

y B, y sidecide la A, que
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la B sea inaccesible
durante el resto de la
partida, y que las
consecuencias de haber
elegido la A sean

notables.

Digamos  que
tienes que elegir qué tipo
de recurso  quieres
conseguir a partir de
ahora: si quieres, yo que
sé, dinero o si quieres,
yo que sé, luz para
seguir explorando el
lugar  porque  esta
oscuro. Si eliges el
dinero, yo que sé, tienes
acceso a diferentes
cosas, como puede ser
comprar otros recursos,
etc., etc., etc. Si
consigues la luz, en vez
de poder comprar otros
recursos puedes seguir
explorando, lo que
representa  un  riesgo
pero también representa
un beneficio si todo sale
bien. Pero elegir la una
te cancela la opcion de la

otra, por lo menos
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durante ese periodo o

capitulo del juego.

En el sentido en
el que esta mecanica la
pueden utilizar a nivel
del contexto historico,
justamente presentando
dos personajes que te
pidan ayuda. El
personaje A te pide
ayuda para resolver tal
cosa y el personaje B te
pide ayuda para resolver
tal cosa, y ambos te dan
recompensas diferentes.
Elegir el uno o el otro va
a definir qué es lo que el
jugador va a aprender
mientras vaya
progresando, y tal vez va
a definir también qué tan
dificil va a seguir

progresando después.

Digamos  que
justamente a los
jugadores se les presenta
en esa opcion: hay dos
fantasmas. Un fantasma
te ofrece ayuda si es que
le escuchas su historia, y
el otro fantasma no te

quiere dar nada a
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cambio, pero necesitas
escuchar su historia para
pasar por donde ¢l esta,
porque no te quiere dejar
pasar. Entonces, ;qué
preferirias? ;Pasar por
donde ya sabes que
tienes que pasar pero
necesitas quedarte ahi a
escuchar a ese fantasma,
0 escuchar a este otro
fantasma que te va a dar
una llave que no sabes
para qué sirve la llave,
pero que puede que te

sirva para el futuro?

Entonces, ese
momento en el que los
jugadores tienen que
decidir, puedes hacer
que las historias que los
fantasmas te cuentan
estén muy involucradas
dentro del contexto
histéorico que quieren
ustedes contar. Entonces
pueden aprovechar ese
aspecto narrativo para
que los jugadores de
verdad piensen a quién
quieren  ayudar,  si
quieren solo pasar, si

necesitan la llave o si
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simplemente  quieren
escuchar las historias de
los fantasmas. Es un
ejemplo, ;no? Porque no
sé si siquiera se iban a
usar fantasmas ustedes

en su juego.

10

(Como puede
el juego de mesa
complementarse con
otros recursos
transmedia sin romper

la jugabilidad?

Comprender
como conectar el
juego con  otros
formatos  narrativos
(podcasts, videos,
documentos
historicos, recorridos
digitales) sin afectar
negativamente su

jugabilidad.

Este es un
aspecto también que
tienen que tener muy,
muy, muy, muy, mucho
cuidado, porque un
juego de mesa es
definitivamente un
aspecto fisico y los
elementos  transmedia
involucran lo digital. No
digo que hay que ser
extremos y decir no, esto
es fisico, se queda fisico,
porque los elementos
transmedia si tienen
bastante uso y si son
muy buenos,
especialmente para las
nuevas generaciones que
cada vez tienen mas
dificil el pegarse a las
cosas fisicas y soltar lo

digital.

Justamente
durante la creacion de

mi proyecto nosotros
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decidimos apegar no
solo fisico, porque yo ya
tenia la experiencia de
un juego de mesa
anterior que habia hecho
que involucraba
justamente QRs que
brindaban informacién a
los jugadores en las
casillas. Pero muchas
veces esos aspectos de
los QRs a mi no me
gustaron. ;Por qué?
Porque detienen mucho
el ritmo del juego y te
sacan mucho de la
inmersion que tienes. Si
es que estds en un
momento tenso en el que
tienes que hacer una
eleccion y de la nada
tienes que esperar a que
el teléfono cargue un
QR, es algo que si te
corta y que puede que
arruine, o no arruine del
todo, pero que si cambie
la  vision de los
jugadores  sobre la
experiencia que estan

teniendo del juego.

En ese sentido te

recomendaria averiguar
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otros elementos
diferentes  transmedia
que se puedan utilizar.
Por ejemplo, lo que me
dices de las narraciones
estd muy bien y se puede
implementar dentro del
juego  perfectamente,
pero no te recomendaria
hacerlo mediante QRs
impresos en el juego.
Por que? Dos
cuestiones. Porque si los
QRs ya estan en casillas
especificas, los
jugadores ya saben qué
audios van a sonar en
qué casillas cuando se
vuelva a jugar el juego
en el futuro. Y dos,
porque justamente un
QR es un poco feo para
un escenario. Si es que
lo disefian tan bonito el
escenario como lo
pueden  disefiar los
pasillos de una carcel
para que den miedo, ver
un QR en el piso no va a
ser tan gratificante como
ver un simbolo que
ustedes pongan para

representar que  las
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casillas tienen algin

efecto.

Lo que si les
puedo recomendar, que
si es mas complicado
pero que si se puede
hacer, es buscar una
manera de que una
aplicacion externa les
brinde esa colaboracion
durante el proceso. Por
ejemplo, si  quieren
complicarse las cosas,
podrian  hacer  que
algunas de las cartas o
fichas o partes del
tablero se puedan ver a
través de  realidad
virtual, perdon, realidad
aumentada, y que a
través del teléfono, con
una aplicacion
especifica hecha para el
juego, que se puede
hacer como una lupa,
solamente sea la lupa y
se puedan descubrir
secretos como si fuera
algo escrito en tinta
invisible y que mediante
luz ultravioleta pudieras
descubrirlo, pero

obviamente usando




104

estos elementos

tecnologicos.

Como que haya
simbolos dentro  del
tablero que, si ta los
escaneas en realidad
aumentada a través de tu
teléfono, podrias ver
informaciéon de texto,
escuchar audios, ver al
personaje, ver a los
fantasmas, ver flechas
que te guien hacia donde
hay cosas que puedes
conseguir, etc., etc., etc.
Si es mas complicado,
especialmente porque no
tienen tanto tiempo, pero
es algo que deben tener

en cuenta.

Y si no, algo
mucho mas sencillo es lo
que pueden hacer y lo
que algunos juegos han
hecho: presentar una
biblioteca conjunta al
juego, que en el apartado
de, en el reglamento del
juego, en las reglas del
juego, pueden integrar
ahi, ahi si, un QR que

diga: antes de empezar a
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jugar visita este QR para
ver la lista de
reproduccion de audios
que estara dividida por
zonas y por narraciones.
Entonces se me ocurre
que, cuando un jugador
se encuentre con un
fantasma, te  diga:
reproduce el audio 1A. Y
ta vas a la biblioteca,
buscas el audio 1Ay lo
reproduces. Si, es un
poco menos rapido, es
un poco mas manual,
pero no €s tan
complicado como
utilizar realidad
aumentada y no es algo
que interfiere
directamente con lo que
se tiene en el fisico del
juego, porque no vas a
ver el QR, vas a ver una
carta que te pudo haber
salido  aleatoriamente
porque estd en una
baraja de cartas que te
dice: reproduce este
audio, y te da ese
acertijo, esas pistas, ese

misterio.
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Creo que es la
mejor forma en la que
ustedes podrian
involucrar  transmedia
dentro del juego a nivel
mecanicas. Otra cosa
distinta ~ es  querer
integrar transmedia en el
juego a nivel general,
porque lo que ustedes
pueden hacer
tranquilamente es
crearse un Instagram del
juego, empezar a subir
videos que expliquen los
misterios, que expliquen
los lugares, que
expliquen las mecanicas,
que le hagan a sus
seguidores de esa cuenta
de Instagram tener
atencion mas sobre el
juego y luego utilizarla
como método de
publicidad. Esa es otra
forma de transmedia del
juego que pueden usar,
que no interfiere
directamente con las
caracteristicas del juego,
pero que sigue siendo
parte de la experiencia,

por asi decirlo.
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Porque digamos
que hay pistas que
ustedes pueden dejar en
las  redes sociales
durante un lapso de una
semana, que  para
cuando un jugador tenga
el juego pueda recordar
y decir: oye, yo recordé
que en el Instagram
dijeron que se podia
hacer esta cosa, voy a
probarlo, porque tal vez
no lo lei en las reglas o
no le prest¢ tanta
atencion, pero es algo

oficial del juego.

11

(Que
advertencias, buenas
practicas o errores
comunes deberia
evitar el equipo al
desarrollar este juego
con tematica

historica?

Recopilar
recomendaciones,
riesgos |y  errores
comunes en el disefio
de juegos con carga
historica, para
prevenir  problemas
éticos, mecanicos o
narrativos en el

proyecto.

Al momento de
hacer un juego de mesa,
como ya se deben haber
dado cuenta después de
escuchar hablar toda esta
entrevista, es
complicado, al nivel de
que tienen que pensar
cada pieza de un
rompecabezas que
ustedes  tienen  que
armar. Porque si es que
fallan en el balance de
las fichas, fallan en la
cantidad de cartas, fallan

en que el color no era el
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que le gustaba al publico
objetivo, son cosas que
tienen que cambiarse si
o si para que el juego sea
jugable. Porque si su
juego no esta
balanceado, aunque sea
lindo, aunque esté hecho
y aunque tenga la
informacion del
contexto historico
cultural, si no se puede

jugar, no tiene valor.

Entonces, aparte
de que hacer un juego
tiene que tener muchas
cosas presentes, creo
que si, mas tranquilo: lo
mas 1importante, mas
importante que tiene que
tener presente antes de
intentar siquiera hacer el
juego es que su
investigacion sea valida.
Porque como les dije al
inicio, la historia es algo
muy, es algo construido
por  personas  que
obviamente lo saben,
pero aun asi en internet y
en la actualidad es muy
dificil encontrar

congruencia entre
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distintas cosas de la
historia. A nosotros nos
costd bastante tiempo
poder encontrar
conceptos y estar seguro

de que eran conceptos

que existian. Por
ejemplo, a veces
buscdbamos un

personaje 'y no habia
nada de informacién de
esa persona que
necesitabamos conocer
para poder definir algo
al respecto de ella. Pero
al mismo tiempo, a
veces buscabamos la
historia de un edificio en
concreto y
encontrabamos

diferentes historias de
que antes este edificio
era tal en tal fecha, pero
que luego fue esta otra
cosa, este edificio, pero

no se sabe en qué fecha.

Entonces, para
mantener la congruencia
de su juego, que es lo
mas importante,
necesitan que la historia
y las historias que van a

involucrar en las
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mecanicas del juego
sean congruentes con lo
que estan haciendo.
Porque ustedes, bueno,
obviamente tal vez va a
ser dificil encontrar
nombres de personas,
etcétera, y también por
el tema de la
sensibilidad, no van a
conseguir permisos para
representar a personas
de verdad tal vez, pero lo
que si pueden hacer es
hacer historias similares,
lo més parecidas a las
reales, con obviamente
personajes  diferentes,
etcétera,

representaciones, pero
que esas
representaciones tengan
ese apartado que
recuerda a los jugadores
que esto fue de verdad,
que esto fue en la
diversion morena y que
estas cosas que estan
ustedes viendo dentro
del juego pasaron, no
necesariamente de la
forma exacta, pero que

pasaron.
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Entonces, antes
que cualquier cosa, solo
verifiquen sus fuentes,
investiguen lo mejor que
puedan, lean lo mejor
que puedan, busquen
gente experta en el tema
si es que es posible,
porque yo no sé de
historia, pero yo sé de
juegos de mesa y sé que
es importante para el
juego y la experiencia
del juego que sea
congruente. Ya luego
tendran que hacer los
prototipos que sean
necesarios del juego
hasta que ustedes lo
sientan  divertido y
jugable. ;Cual es la
mejor forma de hacer
esto? Es que necesitan
de ahi hacer pruebas de
juego, no
necesariamente con su
publico objetivo. Por
ejemplo, en mi caso eran
jovenes de colegio; yo,
obviamente por muchas
razones, no nos dejaban
de entrar a los colegios

asi nomas a decirles a los
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estudiantes vengan a
jugar un juego. Pero lo
que si hice es con
diferente gente conocida
mia de mi edad: lo que
hice fue probar el juego.
Por ejemplo, yo tengo
conocidos que sé que
saben de juegos de mesa
igual que yo y sé que me
van a dar una opinidén
mas critica, y asi mismo
también lo probé con
gente que nunca ha
jugado nada mas que el
Monopolio y el Uno, y
me han dado su opinidn,

Yy €8as cosas sirven.

Porque wuna te
ayuda a ver qué cosas
estas dando
redundancias o dando
muchas vueltas, y los
otros te dicen qué cosas
de pleno no las captan o
no las entienden tan
rapido o que son
demasiado  complejas
para que el juego sea
algo con un ritmo
especifico. Entonces
primero que  nada

verificar su
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investigacion y tenerla
lo mas clara posible, y
luego si ir mecénica por
mecanica, ficha por
ficha, carta por carta,
descripcion por
descripcion, todo
verificando que sea
congruente lo uno con lo
otro y que tenga sentido
y balance con respecto al
jugador y el resto de los
jugadores en la historia

del juego.

4. Cierre de la entrevista

Gracias por compartir sus conocimientos y recomendaciones. Si lo desea,

podemos compartirle avances del proyecto a medida que evolucione.
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ANEXO 2: FICHA TECNICA DE ENCUESTA PARA LA RECOPILACION DE
INFORMACION DEL PROYECTO JUEGO DE MESA "VOCES DEL
ENCIERRO"

1. Introduccion
Nuestro proyecto “Voces del Encierro” busca elaborar un juego de mesa de terror para
rescatar las historias dentro del ex penal Garcia Moreno ubicado en la ciudad de Quito y

asi preservar la memoria colectiva de este lugar.

Sus respuestas nos ayudardn a definir preferencias en cuanto a mecanicas, dinamicas,

estilo grafico y habitos de consumo con respecto a los juegos de mesa.

2. Declaracion de consentimiento

En este apartado nos certifica que:

e Comprende el proposito de su participacion.
e C(Certifica que su participacion es voluntaria.

e Autoriza el uso académico, educativo y cultural del material registrado.

Sus respuestas nos permitirdn en base a sus preferencias justificar decisiones técnicas
dentro de la elaboracion del proyecto, con el fin de proporcionar una mejor

experiencia dentro del Juego de mesa "Voces del Encierro"

JAutoriza su uso?

0 Si

[ No

3. Propdsito de la participacion

Estimado/a participante:

La encuesta planteada tiene una duracion de 10 minutos y consta de 46 preguntas que nos

brindaran informacion fundamental para desarrollar el juego de mesa de terror sobre el
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expenal Garcia Moreno. La tematica de estas preguntas abarca sus preferencias en
diferentes aspectos como habitos de compra, dindmicas, mecdnicas, niveles de

complejidad y otros elementos importantes.

No se busca evaluar conocimientos, solo percepciones y preferencias, por lo que
agradecemos que se responda de manera sincera segun lo que considere adecuado o

atractivo.

4. Preguntas

1. ;Le gustan los juegos?

O Si
] No

2. :Qué tipos de juegos ha jugado?

L1 Juego de mesa

L] Juegos de contacto fisico
L1 Juegos de rol

] Videojuegos

3. ¢(Le gustan los juegos de mesa?

O Si
] No

4. ;Qué juegos de mesa conoce?

5. ¢Posee juegos de mesa en su casa?
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O Si
[ No

.De qué forma ha adquirido juegos de mesa?

] Compra
L1 Regalo

LI Ninguna

JLe llaman la atencion los juegos de terror?

O Si
[ No

.Qué juego de mesa de terror y suspenso conoce?

.Sabes qué significa pop-up?

O Si
[ No

El mecanismo pop-up consiste en usar elementos fisicos bidimensionales
para dar profundidad mediante despliegues para que luzcan

tridimensionales. ;Conoce algin juego de mesa Pop-up?
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O Si
[ No

11. De haber marcado si en la pregunta anterior, ;cual es el nombre del juego?

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

12. ;Usar un elemento pop-up en un juego de mesa elevaria su interés por el

mismo?

O Si
[ No

13. ;Con quién suele compartir mas un juego de mesa?

O Familia
O Amigos
L] Pareja

14. En una escala del 1 al 5, donde 5 es muy frecuente y 1 rara vez, ;con qué

frecuencia participa en juegos de mesa?

Raravez 1 2 3 4 5 Muy frecuente
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o o o o 0O

15. ;Le interesaria un juego de mesa de terror y suspenso basado en el expenal

Garcia Moreno?

O Si
[ No

16. ;A qué elemento considera usted que se le deberia dar mas relevancia

dentro del juego de mesa

[ Cultural
[ Terror y suspenso

[0 Ambos elementos son relevantes

17. ;Qué tematica le interesaria en un juego de mesa sobre el expenal Garcia

Moreno?

L] Terror psicologico
L] Investigacion de elementos paranormales
L1 Suspenso basado en historias (crudas)

[0 Horror sobrenatural centrado en fantasmas

18. Consciente de la tematica, ;de qué manera le gustaria concluir las

partidas?

L] Sobrevivir misiones y salir del expenal
L1 Escapar del expenal Garcia Moreno
L] Resolver un misterio paranormal

[J Sobrevivir a entidades peligrosas
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19. ;Qué modalidad le atraeria mas para un juego de mesa sobre el expenal

Garcia Moreno?

[J Cooperativa (todos contra el juego)
L] Semi-cooperativa (traidores ocultos)

L Competitiva (jugador contra jugador)

20. ;Qué mecanica le interesaria experimentar en un juego de mesa de terror

del expenal Garcia Moreno?

[J Exploracion de espacios
[ Gestion de recursos
1 Resolucion de eventos aleatorios

L1 Deduccion e investigacion

21. ;Qué ritmo de juego prefiere?

L] Lento y estratégico
0 Equilibrado
0] Rapido y tenso

] Variable segtin sucesos en el transcurso del juego

22. ;De qué manera le gustaria que se haga presente el componente de terror?

[0 Amenazas en el tablero
[0 Amenazas reveladas por cartas

L] Apariciones aleatorias e impredecibles

23. ;Qué nivel de dificultad en las reglas prefiere al jugar?
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[ Normal
O Medio
O Alto

O Experto

24. Escoja 5 roles que le interesaria usar en el juego.

L1 Psicologo

U1 Investigador

L] Parapsicélogo

L] Antiguo guardia del expenal
L] Espiritista

[0 Documentalista paranormal

25. En su experiencia con otros juegos de mesa, ;cuanto tiempo le gusta que

duren las partidas?

[ 20-30 minutos
] 30-50 minutos
00 50—70 minutos
] Més de 70 minutos

26. ;Considera importante la narrativa en un juego de mesa?

01 Si, muy importante porque debe guiar todo
] Moderadamente para complementar la experiencia

[ No, lo esencial son las mecanicas

27. En este juego se incluiran testimonios e historias auditivas del expenal para

la progresion del juego. ;Como preferiria escucharlos? (Escoja 2 opciones).
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1 Reproduccion auditiva desde carta especial por llegar a una casilla

[J Reproduccion auditiva desde carta especial al momento que lo decida
el jugador

0] Reproduccion auditiva como consecuencia de otras cartas especiales

28. ;De qué manera le gustaria mas avanzar dentro de las partidas?

(Seleccione 3)

L1 Obtener habilidades
L1 Encontrar objetos clave
[J Desbloquear secciones del tablero

[J Descubrir pistas narrativas

29. ;Qué cartas especiales le atraen mas al momento de jugar?

0] Cartas de misiones
L1 Cartas de castigo o recompensa
L] Cartas de testimonios sobre historias en el expenal

L1 Cartas de encuentros paranormales con exconvictos

30. En su experiencia, ;qué le resulta mas atractivo al momento de tomar

decisiones para progresar en el juego?

[ Tablas de vidas limitadas
[ Tiradas de dados
] Cartas especiales

O Combinacion de todas las anteriores

31. Disfruta la inmersion en un juego de mesa.

01 Si
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[ No

32. En un juego de mesa de terror, el estilo grafico que acompaiie el mismo es

fundamental. De las siguientes opciones, ;cual le gusta mas?

A
gt

33. En una escala del 1 al 5, donde S es imprescindible y 1 es no relevante, ;qué
tan importante es para usted la rejugabilidad (capacidad para ser jugado

varias veces) en un juego de mesa?

No relevante 1 2 3 4 5 imprescindible

o o o o 0O

34. ;Qué elementos de los juegos de mesa motivan sus ganas de volver a jugar?
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[ Situaciones aleatorias
U1 Diferentes rutas de exploracion

L] Personajes con diferentes habilidades especiales

35. El nivel de azar es importante para lograr la rejugabilidad en un juego de

mesa. ;Qué nivel de azar le gusta en sus juegos de mesa?

O Alto
[0 Moderado
0 Minimo

36. En la actualidad, ;compraria un juego de mesa?

O Si
[ No

37. (Qué es lo mas importante para usted al elegir adquirir un juego de mesa

nuevo? (Seleccione hasta 3 opciones)

L1 Disefio visual

L1 Historia

0] Mecénicas

[0 Componentes y materiales de elaboracion.
L] Duracion

[J Rejugabilidad

O Costo

38. ;Cuando considera que un juego de mesa es entretenido?

0] Cuando la narrativa y la teméatica me atrapan
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[J Cuando las mecanicas me mantienen entretenido
1 Cuando puedo jugarlo con personas cercanas y genera interaccion

1 Cuando me propone retos para investigar

39. ;Qué haria que un juego de mesa te parezca aburrido y no quieras volver

a jugarlo?

L] Partidas demasiado largas o lentas
[J Reglas confusas o poco claras
L] Falta de emocion, suspenso o reto

L] Mala organizacion del juego o componentes incomodos de usar

40. ;Qué hace que usted decida volver a jugar un juego de mesa?

O] Alta rejugabilidad
LI Nivel de facilidad al explicar las reglas a nuevos jugadores
L] Historia cambiante e interesante

L] Capacidad de mantener entretenidos a los jugadores

41. Cuando quiere comprar un juego de mesa, ;cual es el factor que lo impulsa

a comprarlo?

1 Recomendaciones en linea
L] Resefias de amigos

[J Demostraciones presenciales
[J Prueba propia del juego

[J Descripcidn en la caja del producto

42. ;Qué haria que desista de comprar un juego de mesa?
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L1 Precio elevado con relacion a lo que ofrece
L] Reglas dificiles de comprender
[ Disefio grafico poco atractivo con materiales de baja calidad

[J Opiniones negativas de otras personas

43. ;Qué factor haria la diferencia para que usted considere que un juego de

mesa sea costoso o economico?

] Relacion entre costo y componentes ofertados
] Calidad en disefio y materiales de elaboracion

[0 Complejidad y profundidad del juego

44. ; Cuanto es el valor maximo que estaria dispuesto a invertir en un juego de

mesa?

LJ Menos de 30 dolares
L] Entre 30 y 40 dolares
L] Entre 40 y 50 dolares
L1 Mas de 50 dolares

45. Consciente de que la mecanica pop-up demanda mas recursos, mayor
disefio y atractivo, ;jestaria dispuesto a invertir un valor extra por este

elemento?

O Si
[ No

46. De haber marcado si en la pregunta anterior, ;qué precio le pareceria

adecuado invertir en un juego de mesa con mecanismo pop-up?
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L1 Menos de 30 dodlares
L1 Entre 30 y 40 dodlares
L1 Entre 40 y 50 ddlares
0] Més de 50 dolares
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