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1 Resumen

Partiendo de la primera fase de disefio del juego de mesa Capital de la Resistencia
elaborado en la clase de disefio de la informacion 11 se retoma en una segunda fase el desarrollo
de este proyecto en el que se busca potenciarlo a través de diversas estrategias del disefio grafico
para darle mayor alcance al objetivo propuesto para el mismo, estimular la memoria colectiva de
jovenes de entre 16 y 28 afios en torno a los hechos ocurridos en la ciudad de Cali durante el
estallido social del 2021.

Este trabajo se desarrolla haciendo uso de algunas técnicas y herramientas del método de
investigacion cualitativa y también involucra un proceso de reconstruccion y reflexion de las
experiencias ocurridas en la primera fase de disefio del proyecto, a la vez que se realiza un
trabajo de campo para reconocer el contexto de los jovenes de Cali y validar el juego mismo.

La informacidn obtenida de estas actividades junto a la indagacién de conceptos como
memoria colectiva, comunicacion visual, evaluacion de proyectos, el juego, videojuegos, juegos
print and play y GDD (Game Design Document) (conceptos que sustentan este trabajo), guiaron
el ajuste y desarrollo de las estrategias que potencian el juego e incrementan el alcance de su
objetivo.

Con este proyecto se reconoce la importancia de incluir la validacion como una fase del
proceso de disefio pues es con base a sus resultados que se guian las actividades de ajuste de las
estrategias o proponer unas nuevas, también la relevancia de lo social del disefio como una forma

de acercarse a las necesidades reales de la sociedad y de darle sentido y valor al disefio mismo.

Palabras clave: memoria colectiva, disefio centrado en el usuario, evaluacion de

proyectos, comunicacion visual, el juego, juegos de mesa
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2 Capitulo |

2.1 Introduccion

“Capital de la resistencia” nace del interés de reconocer coémo proyectos de disefio
gréafico de caracter social elaborados en el aula, pueden cumplir potencialmente con su objetivo a
través del desarrollo de nuevas posibilidades, ya que desde la experiencia propia, dentro del
marco temporal y contextual de clases como disefio de la informacion, el alcance de estos no es
el esperado pues se suele compartir el tiempo con otras actividades que la materia exige o
situaciones externas que hacen que la aplicacion del proyecto y el alcance de su objetivo quede
supeditado a la materia, como es el caso de la primera fase del juego de mesa Capital de la
Resistencial, un juego colaborativo disefiado en la clase anteriormente mencionada con la
intencidn de estimular la memoria a traves del reflexionar, reavivar y aflorar emociones entre los
jugadores mediante la dindmica de seis reporteros que tienen el objetivo de recoger los hechos
ocurridos en Cali durante el estallido social del 2021 los cuales no fueron cubiertos por los
medios tradicionales.

Es asi que en este proyecto se pretende encontrar nuevas posibilidades para darle méas
alcance al objetivo del juego de mesa pues este esta disefiado para aportar a la estimulacion de la
memoria de lo ocurrido en Cali durante el estallido social del 2021 y resulta importante
conservar estos hechos en la memoria de quienes lo vivieron y en parte de la historia para las
nuevas generaciones pues ayudan a explicar la transformacién que ha venido ocurriendo en la
sociedad calefia durante los ultimos afios.

En Cali actualmente existen algunos proyectos que buscan generar memoria de lo que
sucedi6 en la ciudad como por ejemplo la iniciativa “Rumbo a la Loma”? llevado a cabo por
lideres comunitarios del barrio Siloé y en el que se propone un recorrido por varios puntos del
sector para reconocer la historia del barrio, su gente y las experiencias ocurridas durante el
estallido social. A diferencia de estos, Capital de la Resistencia propone estimular esa memoria a
través de la dinamica del juego, una estrategia usada por fractal juegos en Chile para abordar el

estallido social en ese pais.

1 Para profundizar en esta primera fase ver anexos
2 Para conocer mas del proyecto visite https://www.instagram.com/hechoensiloe/



https://www.instagram.com/hechoensiloe/

El presente proyecto se lleva a cabo desde un recuento y reflexion en torno a lo
desarrollado en el primer momento de disefio del juego de mesa y la recoleccion de datos y
nueva informacion a partir del trabajo de campo con distintos jovenes de la ciudad de Cali y el
andlisis de conceptos tedricos y referencias practicas esenciales para el proyecto.

11
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2.2 Contexto

En Colombia, como consecuencia del paro nacional del 28 de abril del 2021 contra la
reforma tributaria propuesta por el gobierno de turno, se produjo un estallido social que marcé de
una u otra manera la historia de su sociedad. Las calles fueron el escenario de grandes
movilizaciones y de muchos otros hechos significativos.

Cali se considerd como el epicentro® de este evento histdrico pues ademas de la union, el
trabajo comunitario y las acciones artisticas, en los espacios de protesta se vivieron hechos de
represion por parte de grupos armados sin identificar, asi como de la policia contra la ciudadania,
la prensa y trabajadores de la salud, reportandose asesinatos y desaparicion de manifestantes.
Todos estos acontecimientos en conjunto, resultan importantes para la memoria colectiva de los
ciudadanos calefios pues permiten entender este contexto histdrico y social que experimentd la
ciudad y el pais ademas que dan cuenta de las transformaciones sociales que han venido
ocurriendo en la ciudad desde entonces; pese a su importancia, existe una gran posibilidad de que
estos eventos se pierdan con el paso del tiempo y como consecuencia se olviden, ya que en su
momento los medios tradicionales a nivel local y nacional se enfocaron en informar los
desmanes causados por algunos manifestantes al "estar inmersos en una aparente campafia para
desprestigiar la movilizacion social™ (Valencia, y otros, 2021). Ignorando o minimizando otras
actividades como los cacerolazos artisticos, las ollas comunitarias, resignificacion de espacios,
entre otros e imposibilitando asi que en la actualidad exista registro oficial de todos estos hechos
significativos. Hoy a mas de un afio del estallido se ha evidenciado que este problema de la
pérdida de la memoria, continua, ejemplo de ello son las victimas del paro en el barrio Siloé ya
gue muchas de estas han sido olvidadas por parte del estado, lo que ha llevado a la comunidad a

realizar diferentes acciones culturales para seguirlos recordando. (Valdivieso, 2022). O la

3 Seglin concuerdan Guido Vassallo, Luis Carlos Castillo y otros autores, esto se debe a factores como los
fendmenos de desigualdad y segregacion, que, aunque estan presentes en otras ciudades capitales, en Cali se
agudizan al ser receptora de la cantidad de migrantes que provienen de la regién pacifica a causa del conflicto
armado y las pocas oportunidades, una poblacién que no ha podido ser acogida por la economia formal. Un gobierno
local alejado de las necesidades reales de la poblacion y un grupo poblacional juvenil que no goza de posibilidades
de empleo, salud, educacion y/o sano esparcimiento. Todo esto provoco la agudizacion de las manifestaciones en la
ciudad.
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posibilidad de que el registro ciudadano hecho en su momento a través de las redes sociales poco
a poco se vaya perdiendo debido al alto flujo de informacidn que ahi ocurre.

Como respuesta a esta situacion surgié en el segundo semestre del afio 2021, en el marco
de la clase de disefio de la informacidn 11, la necesidad de contribuir desde el disefio gréafico a la
estimulacién de la memoria colectiva de los jovenes de Cali en torno a estos hechos ocurridos en
la ciudad. Asi pues, desde el trabajo en equipo y con la direccion de la maestra Dulima
Hernandez, se empezd a gestionar un proyecto que respondiera a dicha necesidad. Tras un
proceso de busqueda y analisis de informacidn y de posibilidades existentes para lograr dicho
objetivo se disefia un primer prototipo de un juego de mesa pensado y desarrollado desde lo
colaborativo por lo que durante su construccidn se abrio el espacio para que otras personas desde
la ilustracion pudieran participar en esta iniciativa de mantener viva la memoria; ademas el juego
en si mismo promueve el trabajo en conjunto para alcanzar una meta coman.

Finalmente, tras evaluar la jugabilidad y otros aspectos con seis participantes de la
comunidad de Bellas Artes y luego de superar algunos factores que influenciaron en el desarrollo
del segundo prototipo, se realizd en el marco de la Catedra Abierta, la socializacion del juego de
mesa Capital de la Resistencia de la que se recogen diversas percepciones y fortalezas sobre el
mismo. Este juego logra recoger algunos de los hechos mas significativos ocurridos en la ciudad
y su jugabilidad busca que las y los participantes mantenga viva la memoria de lo sucedido al
revivir la experiencia del recorrido en las manifestaciones y algunas de las dinamicas que ahi se
presentaron. Su desarrollo culminé con la materia ya mencionada y no fue puesto a conocimiento
del resto de la comunidad calefia por lo que pese a las buenas contribuciones y la aceptacion
recibida por la comunidad universitaria no es del todo seguro que sus estrategias sean

funcionales y suficientes para que este sea acogido por el resto de jovenes de la ciudad.
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2.3  Planteamiento del problema

Desde la experiencia de los autores de este trabajo de investigacion, muchos de los
proyectos de disefio gréafico con un sentido social desarrollados en el marco de una asignatura se
quedan limitados a la misma en cuanto al cumplimiento de su objetivo o incluso en la
exploracion de las estrategias propuestas, pues, a pesar de ser proyectos que abordan
problemaéticas reales, debido al poco tiempo en el que son planteados, sus procesos no llegan a
abarcar realmente al publico al que va dirigido o estos se realizan basados en una investigacion
general del tema, en la que no se logra descubrir algunos aspectos que podrian ayudar a
identificar las diferentes posibilidades de creacién frente a la problematica que se esta
enfrentando.

Este es el caso del juego de mesa Capital de la Resistencia, un proyecto de disefio
desarrollado con el objetivo de estimular la memoria de los jovenes de Cali en torno a los hechos
ocurridos en la ciudad durante el estallido social y que a pesar de contar en su primera version
con una riqueza grafica, proponer una buena jugabilidad y recopilar informacion sustancial sobre
el evento mencionado, solo se aproximo al objetivo planteado y no tuvo el alcance estimado por
el grupo de trabajo, un hecho justificable pues durante el proceso de desarrollo del primer
prototipo no se contemplaron algunos aspectos importantes que hubieran podido conducir a otros
resultados, como por ejemplo realizar una primera validacién con el pablico objetivo, un fase
muy importante segin Zani y otros (2006) pues como refieren, esta “validacion grafica” ayuda a
entender como cada elemento grafico contribuye al impacto de la pieza'y como el publico
interpreta los mensajes visuales de la misma, permitiendo con esto que las propuestas elegidas
puedan ser optimizadas”. Es necesario aclarar que aunque el proyecto mencionado fue medido y
presentado, esto se hizo Unica y exclusivamente en un espacio del contexto universitario, la
catedra abierta institucional, permitiendo que se cumpliera con el objetivo de la asignatura, es
decir abordar la problematica mencionada, analizar y entender la informacién y presentarla en
una estrategia que facilite su comprension y acceso, mas no alcanzar como se esperaba el
objetivo del proyecto; incluso durante dicho espacio se especulo sobre otras alternativas que
pudieran potenciar el proyecto como su posible aplicacion a convocatorias, la creacion de una

version impresa descargable, la exposicion en bibliotecas de la ciudad, la correccion de aspectos
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de disefio y la realizacidn de una prueba del juego con un grupo de jovenes fuera de la
institucion.

Es a partir de esto que se identifica la necesidad de llevar mas alla el proyecto por fuera
del ambito académico, en un proceso en el que se incluya a mas jovenes de la ciudad y una
investigacion mas profunda que permita el cumplimiento del objetivo propuesto, debido a lo
mencionado anteriormente, se llega a plantear la pregunta: ;Como estimular la memoria
colectiva de jovenes entre 16 y 28 afios sobre los hechos ocurridos en Cali durante el estallido
social del 2021 que no fueron cubiertos por los medios tradicionales, a través de la

potencializacion del juego de mesa Capital de la Resistencia?
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2.4  Objetivos
2.4.1 Obijetivo general:

Desarrollar una propuesta de disefio que potencialice el juego de mesa capital de la
resistencia para la estimulacion de la memoria colectiva de los jovenes entre 16 y 28 afios en
torno a los hechos ocurridos en Cali durante el estallido social del 2021 que no fueron cubiertos

por los medios tradicionales.

2.4.2 Objetivos Especificos:
1. Identificar dificultades y oportunidades del proceso de disefio del primer prototipo del
juego de mesa Capital de la Resistencia a partir de la recoleccién de informacion de las

memorias de la experiencia de disefio y la validacion del juego con jovenes de Cali.

2. Definir los nuevos potenciales de contenido del juego a partir del andlisis de los
aprendizajes obtenidos de la recoleccion de memorias de la experiencia pasada y la validacion

del juego con jovenes de Cali.

3. Desarrollar una serie de estrategias que potencien el juego Capital de la Resistencia
para la estimulacion de la memoria colectiva en torno a los hechos ocurridos en Cali durante el
estallido social del 2021.
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25 Justificacion

La memoria colectiva segun el filésofo y sociélogo Maurice Halbwachs (1950), es el
proceso social donde se reconstruye el pasado vivido y experimentado por un grupo de personas,
comunidad o sociedad. Esta es construida mediante las vivencias compartidas para ser
transmitidas y revelar los recuerdos de una misma comunidad en sociedad, centrandose en no
olvidar aquellas vivencias y asi mantenerlas vivas en el presente.

En este sentido, el abordar los hechos ocurridos en el marco del estallido social en la
ciudad de Cali en pro de que no sean olvidados ni perdidos, se convierte en uno de los
principales motivantes que lleva a desarrollar la potencialidad del juego de mesa Capital de la
Resistencia, un proyecto que segun el equipo de trabajo en su primera fase no fue concluido al no
haberse expuesto o difundido al publico al que va dirigido causando con esto que no se lograse el
impacto estimado, ni cumpliera de la forma esperada con su objetivo de estimular la memoria
colectiva en los jovenes de Cali, tomados como publico objetivo del proyecto pues fueron los
actores principales de las jornadas de manifestacion, tal como lo respalda las encuestas realizadas
el 12 de mayo del 2021 por la Universidad del Rosario, la Casa Editorial EL TIEMPO y la firma
Cifras y Conceptos, en donde de 2.556 encuestados el 63% son jovenes que se manifestaron de
alguna forma en este paro, incluso mas que en el paro del 2019 (43%) (Rojas, 2021); ademas
porque son estos quienes continuaran escribiendo o reescribiendo la historia de la ciudad y en ese
proceso es importante que aquellos momentos significativos se mantengan vivos en la memoria
colectiva.

El grupo también considera que es relevante potenciar el juego, pues es un proyecto que
resulta pertinente para el momento actual, debido a que aborda desde una perspectiva didactica y
dindmica un evento histérico reciente y de gran relevancia, posibilitando que la estimulacion de
la memoria colectiva de dicho evento sea mas efectiva, ya que como se entiende de Gaitan
(2013) al utilizar las estrategias ludicas de la gamificacion la interiorizacion de conocimientos y
la mejora de habilidades se hace divertida y se tienen mejores resultados, a la vez que permite
que las personas tengan experiencias mas significativas. Por otro lado, este trabajo se ha llevado

a cabo de forma colectiva y es posible tomar sus procesos de desarrollo como experiencias
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valiosas que al ser analizadas y comprendidas pueden llegar a ser de ayuda para el desarrollo de
futuros procesos similares.

Por ultimo, como miembros de la comunidad afectada, participes de las manifestaciones
sociales y por lo tanto, testigos del escaso registro de la historia, el grupo de trabajo reconoce la
importancia de llevar a cabo este proyecto para asi finalmente contribuir a la estimulacion de la
memoria colectiva desde el disefio grafico, introducido como un desarrollador de herramientas,
estrategias y piezas, ademas de ser mediador en la comunicacion visual “que contribuye al
mejoramiento del planeta y al bienestar de sus habitantes. Teniendo como objetivo de su
proyecto trabajar juntos para encontrar soluciones a situaciones sociales a través del disefio,
mientras proveamos un sentido de involucramiento y solidaridad mundial” (Uribe, Utrilla, &
Santamaria, 2017) Al ser disefiadores graficos también se asume la parte de responsabilidad
social al comprenderse que la profesion cumple un papel importante en la construccion de la
sociedad y que sus estrategias, en su mayoria de caracter sugestivo, aportan al establecimiento de
valores, creencias, etc., por lo que este grupo de trabajo cree que parte de los esfuerzos como
profesionales deben encaminarse a hacer aportes significativos para las comunidades y la
sociedad en general, razon de este proyecto que busca aportar significativamente a difundir y
propiciar las memorias de lo sucedido en el estallido social a los jovenes de Cali que no fue
cubierto por los medios tradicionales, de contribuir a su conservacién y de alguna manera,

aportar a la historia.
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2.6 Marco referencial

Para el desarrollo de este proyecto se tomaron los siguientes referentes a nivel local e
internacional, abordando temas sociales y de memoria historica que brindan una guia para la
definicion de dinamicas, aspectos graficos y la experiencia del juego respecto a estas tematicas.

En primer lugar, a nivel internacional se encuentra “Crénicas del estallido”, este es un
juego de cartas creado por la editorial Fractal Juegos e inspirado en el juego de mesa Timeline,
creado a partir de los hitos ocurridos durante los primeros meses del estallido social vivido en
Chile en el afio 2019. Este juego, a diferencia de muchos, es de caracter cooperativo, queriendo
reflejar las acciones en comunidad que se presentaron alrededor de las protestas. El objetivo
principal de este, es generar espacios de encuentro y entretenimiento para rescatar y no dejar que
se olviden las memorias del paro, reflexionando asi sobre los sucesos que impactaron la sociedad
chilena. Resulta interesante la forma como se aborda un hecho histérico importante por medio de
una dindmica ladica como lo son los juegos de cartas, logrando llegar a muchas personas y
rememorar las acciones que impactan en la sociedad, aspectos de este referente tales como las
dindmicas colaborativas y la estrategia para incluir a mas personas a través de una convocatoria

de ilustracion fueron tomadas para la elaboracion del proyecto propio.

Figura 1 Juego de mesa Cronicas del Estallido tomada de
https://gamingforthecommons.net/participantes/cronicas-del-estallido.

De la misma editorial, se crea el juego “Memoria Oculta”, un juego igualmente
colaborativo que aborda las violaciones ocurridas a los Derechos Humanos en el estallido social

de Chile entre 1973 y 1990. A través del recorrido por un mapa, los jugadores tendran que
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resignificar la ciudad por medio de las memorias que ésta y sus habitantes esconden.
Recolectando vivencias y testimonios se podra avanzar en la transformacion de la ciudad. Este
juego es una herramienta que ayuda a visibilizar las voces y opiniones de ciudadanos poco
escuchados, entender y reflexionar sobre sus comentarios para poder avanzar como sociedad.

Figura 2 Juego de mesa Memoria Oculta obtenido de: https://www.fractaljuegos.com/memoria-oculta.

Por otra parte, esta “Refugeoly”, un juego disefiado por el artista y disefiador Vinny
Montag con participacion de otros colaboradores, resulta importante, pues fue construido a partir
de relatos reales de refugiados y voluntarios de ONG en campamentos de Grecia, Turquia,
Espafia y Francia, y partiendo de estos relatos propone dindmicas que ponen en situacion a los
jugadores sobre las experiencias vividas durante ese proceso de migracién desde Irak, Siria,
Pakistan, Afganistan, Kurdistan o algunos paises africanos hacia el continente europeo en busca
de asilo. Otro aporte significativo es la posibilidad de recorrido que se sugiere a través del uso de
un tablero y como dentro de este mismo recorrido se inscriben las dinamicas de situacion. Al
igual que Cronicas del estallido, éste ofrece la posibilidad de libre descarga, no limitandose a un
juego de mesa fisico que pueda resultar de dificil accesibilidad, sino, por el contrario, facilitando

su obtencién y mayor conocimiento de este.
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Figura 3 Mapa y elementos del juego Refugeoly obtenida de https://www.refugeoly.org.

Asi mismo, se encuentra el juego de mesa “Feminismos reunidos”, creado en Madrid por
el programa de radio Sangre Fucsia para la camparia Crowfundig, este juego abarca una tematica
importante como lo es el movimiento feminista. A través de 1.200 preguntas los jugadores
podréan conocer su historia, las aportaciones de la mujer a oficios dominados por los hombres
como la ciencia, la cultura y la historia de la humanidad. Con una dinamica tan simple como el
juego trivial se logra generar conciencia y promover uno de los objetivos por lo que el feminismo

esta presente, obtener relaciones igualitarias, consiguiéndolo por medio de este juego y la
diversion.
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Figura 4 Tablero y cartas del juego de mesa Feminismos Reunidos obtenido de:
https://sangrefucsia.wordpress.com/feminismos-reunidos/.

De la misma tematica se desarrolla el juego de cartas “Herstoricas pioneras” por la
Asociacion Herstdricas en el 2019. Este es un proyecto de caracter cultural y educativo, en

donde se busca visibilizar 30 mujeres pioneras en la historia espafola, quienes fueron
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fundamentales para abrir camino a otras mujeres en campos donde éstas eran segregadas en otra
época.

Herstdricas pionera es un proyecto ilustrado por el colectivo Autoras de comic, logrando
aprender de estas mujeres de forma visual. Ademas de tener una dindmica de juego, de memoria,
velocidad y reflejos, se logra impulsar, difundir y promover el valor de la igualdad de género,
fomentando la inclusién de las mujeres en todos los ambitos y enfatizando los roles de las

mujeres y sus puntos de vista.

Figura 5 cartas del juego Herstéricas pioneras Obtenido de https://www.verkami.com/projects/20755-herstoricas-
pioneras.

No obstante, “Bloc by Bloc: The Insurrection Game” €s un juego de mesa estratégico de
tematica politica revolucionaria y tacticas callejeras, inspirado en los movimientos de protestas y
disturbios populares del siglo XXI. Cada jugador controla una faccién revolucionaria como lo
son obreros, estudiantes, vecinos y prisioneros, que luchan en conjunto contra las fuerzas
opresoras en las calles de la ciudad. A través de la construccion de barricadas, enfrentamientos,
saqueos, redes de ayuda comunitaria, se podra liberar a la ciudad. Diferente a muchos juegos,
éste es de caracter cooperativo, llamando la atencién pues se apega a una accion simple y comdn
en las protestas, aportando a la narrativa y a crear mas juegos de este tipo, donde los jugadores

tienen un proposito en coman y para obtenerlo deberan de ayudarse mutuamente.
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Figura 6 Juego de mesa Bloc by Bloc extraida de: https://boardgamegeek.com/boardgame/190247/bloc-bloc-
insurrection-game.

Ademas, esta el juego de mesa “Propaganda”, un juego creado en colectivo, como fin de
trabajo de grado en la Universidad de Londres, creado por Sindi Breshansi, una disefiadora,
documentalista y creadora de juegos albanesa. Este juego inici6 en el 2017, con un nombre
diferente y enfoques relacionados con las campafas politicas de grandes magnates, sin embargo,
a ver como las redes se polarizaron por toda la informacion que surgia en torno a estas campafias
y las opiniones divididas de los usuarios, la tematica de juego cambid para mostrar este lado
oscuro de la propaganda y la informacion excesiva. Tomando el acontecimiento actual desde la
perspectiva de un propagandista, los jugadores deberan generar alianzas para obtener poder y
conseguir silenciar la verdad, lo que hara que su perspectiva gane. Este juego destaca entre
muchos al buscar mostrar como se genera las falsas noticias y los comentarios segregantes en las
redes sociales, siendo de caracter no monetario y buscando poder darse a conocer por campafas
y convocatorias, ademas éstos cuentan con un simulador de juegos para ser mas asequible al
publico.

Figura 7 Juego de mesa Propaganda extraida de https://gamingforthecommons.net/participantes/propaganda.

Por otra parte, a nivel local se identifican dos juegos que retoman sucesos importantes y

grandes acciones ocurridas en el territorio colombiano. “Olvido Tricoler” es uno de esos juegos,
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éste aborda la memoria historica de nuestro territorio, abarcando diferentes tematicas como el
arte, la masica, el cine, los conflictos, el deporte y el papel de la mujer. Este juego aporta en la
preservacion de momentos importantes para la historia, en donde las dindmicas de cartas hacen

que sea ludico y espontaneo la memorizacién y recordacion de eventos impactantes.

Figura 8 Juego de mesa Olvido Tricolor obtenido de: http://www.olvidotricolor.com/.

Por ultimo, se encuentra el proyecto “A las calles sin miedo”, una apuesta en conjunto
que busca construir conocimiento y estrategias contra la represion estatal en Colombia. Debido a
esto, el 12 de marzo de 2014 se lanza La caja de herramientas contra la represion, un kit
compuesto por 6 manuales y un juego llamado “COMPA”. Un juego dimensionado para dar a
conocer de manera ludica formas practicas para combatir las dinamicas de represion; éste simula
una movilizacion que es reprimida por la Policia, pretendiendo asi, encontrar soluciones
creativas para estas formas de sometimiento, ademas fomenta la solidaridad y el trabajo en

equipo, puntos claves para realizar movilizaciones sociales.
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El juego de estrotegia y resistencia solidaria

Figura 9 Juego de mesa Compa tomado de https://infoactivismo.org/a-las-calles-sin-miedo-herramienta-ludica-
para-la/.
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2.7 Marco Conceptual

A partir de algunos autores, a continuacion, se definen los conceptos tedricos que
sostienen al proyecto pues su comprension ayuda a darle més sentido al trabajo ademas que gran
parte de la informacion incluida en este apartado es la que justifica las decisiones tomadas por el
grupo durante las diferentes fases de este proceso de disefio.

2.7.1 Memoria colectiva

Para Halbwachs (1950), autor original del término, la memoria colectiva es una
reconstruccion de un pasado significativo hecha por colectividades, grupos, comunidades o
sociedades como un intento por demostrar que no han cambiado y que por lo tanto su identidad
es la misma, también como una herramienta para darle sentido a su presente y entenderse a si
mismos.

Esta reconstruccion y reconocimiento solo es posible si se realiza sobre ideas o
conocimientos comunes para todos, sucede entre personas que hayan hecho o sigan haciendo
parte de una misma sociedad pues s6lo asi esos recuerdos pueden pasar de unos a otros y puede
permanecer en la memoria colectiva en tanto que permanezcan en quienes los guardaban. Segun
Halbwachs es dificil saber en qué momento ha desaparecido un recuerdo de la memoria colectiva
pues basta con que permanezca en una parte limitada de la colectividad para que éste pueda ser
reencontrado.

Este mismo autor habla de la existencia de unos “marcos de la memoria”, que segun se
entiende es donde residen la memoria permitiendo que sea reconstruida o que hace que los
recuerdos puedan ser verificados. Uno de estos es: el marco temporal que refiere a las fechas a
las que hay que recurrir para encontrar el recuerdo “en el tiempo esta depositada la memoria,
como si la memoria fuera un objeto y el tiempo un lugar”. El segundo de éstos es el marco
espacial que son los lugares y objetos que al convivir con ellos se convierten en depdsitos de la
memoria y “evocan el recuerdo de la vida social que fue vivida ahi”. A diferencia del tiempo éste
resulta importante para la memoria colectiva ya que al ser mas estable y durable permite que la
memoria se mantenga por mas tiempo y que el pasado siga en el presente: “solo el espacio es tan

estable que puede durar sin envejecer ni perder alguna de sus partes” (Halbwachs, 1950).
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2.7.2 Disefio centrado en el usuario

Visto desde la nocion del disefio como una disciplina que busca generar cambios en los
comportamientos y los conocimientos de las personas, el disefio para la gente, como lo denomina
Frascara (2000) ubica al publico final del producto como el centro de los procesos.

En esta nocidn, los disefiadores deben tener conocimiento suficiente sobre las personas a
las cuales las estrategias van a ser dirigidas, conocer sus valores, sus actitudes y aptitudes, el
contexto en el que se inscriben, las necesidades y el lenguaje para de esta forma conseguir que
las estrategias realmente aporten a la transformacion de su realidad. Frascara menciona que
muchas veces se busca llegar a un amplio espectro de personas, pero esto no se alcanza si no hay
una relacion o acercamiento con motivaciones especificas de diversos grupos del publico.

Es a partir de este conocimiento que los aspectos visuales se definen y desarrollan. Aqui
las decisiones estratégicas del disefiador no se hacen a partir de gustos propios o siguiendo
principios estéticos universales, sino que obedecen a un contexto actual en el que las personas se
encuentran y a una realidad a la que se aspira llegar. Esto no quiere decir que los gustos del
disefiador o las estrategias universales pierdan valor, sino que éstas deben ser ubicadas en
situaciones especificas y que no sean elecciones meramente estéticas.

La sensibilidad visual, la habilidad y el refinamiento, desarrollados bien por encima “de

la gente comun” son componentes indispensables en la formacion del disenador, pero no

en relacion con el desarrollo de un estilo personal reconocible, sino con la habilidad para
construir comunicaciones visuales que usen de un modo impactante y eficaz los lenguajes
visuales y culturales del pablico confrontado, y que, en este proceso, enriquezcan esos

lenguajes (Frascara, 2000).

Para este autor, el disefio no termina en el desarrollo y la distribucién de los resultados
finales sino en el efecto que causa sobre la gente. Por eso se debe incluir una fase de evaluacion
en donde, tras la implementacion de la campafia o estrategia y la respuesta de la gente, se pueda
realizar un andlisis cualitativo y cuantitativo que permita identificar los aspectos de la estrategia
gue son adecuados y cudles necesitan algun tipo de ajuste.

2.7.3 Evaluacion de proyectos
Castrezana & Cardozo (2019) mencionan que para que los mensajes comunicados a

través del lenguaje grafico del disefio sean interpretados y para que los elementos respondan al
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objetivo del mismo, los disefiadores deben incluir estrategias que garanticen en mayor medida
que esto suceda. Por ello proponen la evaluacion como una herramienta practica y didactica para
el disefiador y los estudiantes de disefio ya que ésta ayuda a verificar si el usuario o la audiencia
recibe e interpreta el mensaje de la manera correcta y definir si estd cumpliendo su funcion. De
esta manera presentan que en la evaluacion los puntos principales son:

a. Para la evaluacion se debe definir cuéles seran las decisiones a tomar, los criterios de
valoracion, como se recoge la informacion, la comparacion con los criterios y emitir un juicio de
valor. Todo obedeciendo a un proceso sistemico. b. El fin de ésta es identificar una situacion
para asi poder tomar decisiones. c. Evaluar es interpretar y valorar, no calificar ni medir. d.
Requiere la participacion de los que intervienen en el proceso que se evalla.

Zani et al. (2006) mencionan que a través de esta evaluacion o validacion los disefiadores
pueden entender “la forma real y operativa” en la que cada elemento grafico contribuye al
impacto de la pieza y a una comunicacion mas eficiente ya que al conocer como el pablico
objetivo interpreta los mensajes visuales de la pieza se puede realizar una optimizacién de la
estrategia y tener un mayor control de las variables y el futuro desempefio de la misma. También
dicen que:

No es suficiente que los signos graficos empleados sean bonitos, claros y visibles. Estos

son factores Utiles que contribuyen al logro de una calidad de disefio real, la que reside en

su contribucidn a la reduccion del problema que se aborda (2006).

Estas evaluaciones se dan a partir de los testeos de usabilidad en el que segin Hom
(1996), se desarrollan experimentos para obtener informacion especifica sobre un disefio. Para
este se eligen personas a las que se debe observar y tomar notas de lo que sucede. También
propone, entre otras, tres recomendaciones que el grupo considera esenciales para el ejercicio,
éstas son:

1. Definir un objetivo general para el test y plantearlo en unos objetivos especificos. En
este caso el objetivo general es hallar informacion que permita potenciar el juego de
mesa y se plantean como objetivos especificos identificar las dificultades y aciertos
en cuanto a la jugabilidad, los elementos de disefio y las impresiones sobre el juego.

2. Luego de terminado el test dialogar con los participantes con el fin de obtener mas

informacidn, para esto el grupo plantea ¢cudl es tu opinion del juego? como Unica
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interrogante, esperando que a partir de las respuestas surjan otros detalles para
profundizar.

3. Realizar un andlisis de los datos e identificar inicialmente los problemas mas graves

del disefio.
2.7.4 Comunicacion visual

Disefio de comunicacion visual es una disciplina transversal de informacion. El aporta

asimismo su lenguaje especifico a las demaés disciplinas de disefio. Su objeto es hacer el

entorno mas inteligible y mejor utilizable, contribuir a la calidad de vida de las personas y

a la sociedad del conocimiento (Costa, 2014).

Para este autor, la comunicacion visual es en lo que el disefio grafico ha evolucionado en
el siglo XXI producto de la nueva cultura de la comunicacién y de la informacion. Esta es propia
del disefio gréfico pues a diferencia de las otras variantes del disefio, cuyo objetivo es realizar
funciones, la utilidad de éste es transmitir informacién a través de mensajes graficos. De esta
manera, el disefio grafico como comunicacion visual se convierte en un lenguaje especifico que
como menciona Costa sirve para hablar de todo, de lo ausente y de €l mismo. Sus mensajes son
mediadores de informacion, ayudan a hacer tangibles y visibles las ideas y, al transmitir la
informacidn, aporta al conocimiento. Costa indica que estos al entrar en el entorno modifican su
aspecto y significado y son facilmente distinguibles para los ojos al ser mensajes intencionales y
porque estdn comunicando cosas ausentes.

El disefio de comunicacion visual va méas alla de lo grafico y de lo visual pues se centra
fundamentalmente en llevar la informacién a los ojos de las personas en donde ésta toma sentido.

Por otro lado, Munari (1985) identifica la comunicacion visual como todo aquello que los
ojos perciben, imagenes que adquieren un valor determinado segun un contexto especifico en el
que sean percibidas. También dice que esta puede ser de dos tipos, casual o intencional, la
primera son todas esas imagenes que aparecen de forma espontanea y que puede ser interpretada
de cualquier manera mientras que la segunda se da cuando hay un emisor que busca un fin
determinado o transmitir un mensaje especifico. Esta a la vez puede ser distinguida bajo el
aspecto practico en donde para transmitir la informacion no se toma en cuenta lo estético sino lo
funcional y el aspecto estético en donde ““el mensaje esta estructurado por lineas armonicas que

nos dan una forma adecuada y hace que el mensaje funcional, también sea agradable a la vista”



30

(Munari, 1985). Para el autor, los mensajes que sean transmitidos de forma estética y funcional
tienden a ser mejor recibidos por el receptor.

La comunicacidn visual se da a través de mensajes graficos que hacen parte de los
mensajes a los que las personas estan expuestas por medio de sus sentidos, pero para que el
mensaje sea recibido debe superar los obstaculos que pueda tener el receptor, como los
culturales, por ejemplo.

2.7.5 Eljuego

Aranda (2015) en el libro, “Game & Play Disefio y analisis del juego”, el jugador y el
sistema ludico, hace un compendio de la vision de diferentes autores frente al juego que ayuda a
su comprension y a entender su relevancia en la sociedad y la cultura, asi pues:

Citando al historiador y filésofo holandés Joan Huizinga* dice que el juego no es una
simple actividad fisica o un reflejo psicoldgico. Este en realidad ha venido cumpliendo un papel
determinante para el desarrollo social y cultural, la busqueda del conocimiento y la superacién de
la civilizacion humana: “nuestra evolucion no depende tanto del pensar y del hacer sino del jugar
pensando y del jugar haciendo”. Huizinga ve el juego mas alla de las interpretaciones asociadas a
la etapa infantil o animal y defiende que es un factor importante de la actividad cultural y social:
“la cultura, en sus fases primordiales, “se juega” ... la cultura se desarrolla en el juego y como
juego”. Se entiende de este que la poesia, la musica, la danza, el derecho y todo lo demas se
desarroll6 partiendo de juegos que seguian unas reglas especificas, de un grupo social especifico
y dentro de un marco espacial y temporal determinado.

Aranda también cita al fil6sofo francés Roger Caillois® que como un aporte al anlisis de
Huizinga hace una descripcidn del juego a partir de seis propiedades fundamentales:

1. Eljuego es una actividad libre y voluntaria de modo que el jugador puede practicarlo de
forma esponténea y por placer, asi como abandonarlo en el momento que desee.

2. Hay un tiempo y espacio predeterminado fuera de la vida ordinaria que contextualiza la
actividad, por lo que todo lo que ocurra fuera de este contexto no tiene por qué afectar el
desarrollo del juego.

3. Laincertidumbre debe ser algo que debe estar presente en el juego todo el tiempo.

4 libro Homo ludens (1944)
5 Man, Play and Games (1985)
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4. El juego tiene o debe tener un caracter improductivo, es decir que esta hecho para perder
el tiempo y no para enriquecerse.

5. La libertad que el juego ofrece y la libertad del jugador estan delimitadas por las reglas
que el juego contiene y a la vez éstas justifican el placer que aporta.

6. El juego a través de la imitacion de la realidad o la obligacion de cumplir reglas
explicitas, crean una ficcion para el jugador que promueve a que se juegue como si fuera
real.

Adicional, Caillois propone unas categorias que posibilitan ordenar la gran variedad de

juegos, éstas son:

a. Juegos Agdn o juegos de competitividad contra otros o contra uno mismo y que
buscan una satisfaccion al haber superado unos retos para obtener alguna actividad o
conocimiento.

b. Juegos Alea que son los juegos de suerte y de azar enfocados mas en la sorpresa que
en vencer al adversario.

c. Juegos Mimicry que son los mismos juegos de simulacro o imitacion de la realidad.

d. Juegos Illinz o juegos de vertigo en los que la emocion se da tras vivir situaciones
limite, o de transgresion.

Aranda también refiere a Sutton Smith® pues ofrece una clasificacion de los juegos segin

sus discursos retoricos:

a. El juego como progreso: Abarca principalmente los juegos infantiles y ve la actividad
ludica como una herramienta de socializacion de habilidades, competencias o valores
presentes en el contexto social real que los infantes deben incorporar y poner en practica.
A través de éstos, los menores asumen un rol y unas reglas e intenta actuar en funcion de
ellas.

b. EI juego como destino o suerte: Hacen referencia principalmente a los juegos de azar y
de apuestas. El juego esta subordinado a la suerte o el destino y no al talento.

c. El juego como poder: Referencia los juegos deportivos, competencia 0 concursos, en
donde el placer se encuentra al involucrarse la estrategia, el conocimiento de las reglas, el

esfuerzo, etc.

® The Ambiguity of play (1997)



32

d. El juego como identidad: Son “aquellos que se explican perfectamente como un medio
de configurar identidades en la comunidad de jugadores que tienen como objetivo
estrechar lazos, crear identidades”.
e. El juego como imaginario: Asociada a los juegos que pone un alto valor a la
imaginacion, la creatividad o la improvisacion.
f. Laretorica del yo: Esta relacionada a los juegos principalmente individuales, “se trata
de teorias centradas en la psicologia individual del jugador: el significado del juego lo
encontramos en la experiencia misma que obtiene o busca el jugador, en su experiencia
subjetiva”.
Muchos de los juegos hoy en dia, en especial los juegos de mesa, tienen en cuenta para su
desarrollo alguna de estas descripciones o categorias propuestas por estos autores.
2.7.6 Disefo de juegos de mesa

Segun Uribe et al. (2016), los juegos de mesa son una herramienta de disefio util para la
diversion y el entretenimiento, actividades que son importantes para el desarrollo humano,
ademas de que contribuyen a las habilidades sociales e intelectuales entre las personas, y sirve
como herramienta para procesos educativos, todo esto desde una forma accesible y sustentable.
Estos requieren dos 0 més jugadores haciendo uso de dados, tableros, cartas y otros elementos
sencillos donde se aprovecha la costumbre de las personas de deducir informacion a través de
patrones y relacionarlos con las decisiones a tomar.

Estos autores mencionan que:

Un juego de mesa es un compendio de reglas y mecanicas, que pueden depender de la

suerte, la estrategia 0 ambos, disefiado dentro de un grupo de elementos fisicos y que

conforman un tema o varios que provee un esquema mental mas amplio a los jugadores.

Los autores aluden que las reglas deben estar escritas de forma clara, concisa y breve
pues aunque existan juegos de mesa con reglas extensas son muy pocos los jugadores que tienen
la paciencia suficiente para leer y aprenderse reglas muy largas. “Mientras mas pasos se
agreguen en conjuncion con diversos elementos del juego, mayor es el riesgo de que las reglas
sean confusas, anti climéticas o poco funcionales, provocando que los jugadores no deseen
repetir la experiencia” (Uribe et al., 2016). Este tipo de juego tiene dos componentes importantes

y necesarios que hacen que sea algo interactivo mas que un problema matematico. El primero es
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la metafora que da un sentido al juego y atrae al jugador. El segundo son las mecéanicas, es decir
“las que guian la interacciones entre jugadores para completar el objetivo del juego”.

En los juegos de mesa actuales se usa una teoria de juegos como base que Monsalve
(2003) define como:

El estudio del comportamiento estratégico cuando dos 0 mas individuos interactian y

cada decision individual resulta de lo que él (o ella) espera que los otros hagan. Es decir,

que debemos esperar que suceda a partir de las interacciones entre individuos.

Estas interacciones, segln dice, pueden ser antagdnicas, cooperativas o colaborativas.

Con base a esto Ultimo y acorde a los autores inicialmente mencionados, hay tres tipos de
juegos de mesa: competitivos, colaborativos y cooperativos y su tipologia principalmente es la
que determina las mecanicas del juego y la forma en que éstas cumplen su funcion para alcanzar
el objetivo del mismo.

En los juegos competitivos cada jugador crea su propia estrategia. Por ejemplo, una que
vaya en contra de las acciones de los demas jugadores, en estos el objetivo o los beneficios se
alcanzan de forma individual. Los cooperativos plantean situaciones en las que dos 0 mas
jugadores se ofrecen algln tipo de ayuda para alcanzar algunos objetivos o al compartir cierto
interés. Esta ayuda no necesariamente beneficia equitativamente a todos los jugadores es por ello
que incluyen mecanismos de negociacion. Los juegos colaborativos se caracterizan por el trabajo
en equipo, si uno pierde, pierden todos, es por ello que los jugadores deben pensar en una
estrategia conjunta que les permita ganarle al villano, el cual es generado por las mismas
mecanicas del juego y cuyas acciones son producto del azar o como consecuencia de las acciones
de los jugadores.

Asi mismo, Palomar (2012) sefiala que los juegos se pueden etiquetar o categorizar de
acuerdo a los elementos que se utilizan.

Existen varias categorias, pero entre las mas conocidas estan:

1. Los juegos de cartas, en donde una o varias barajas de naipes son el elemento

principal con el que se juega, en algunos casos estan acompafiados de fichas para el

conteo de puntos u otras cosas.



34

2. Los juegos de tablero, en estos el desarrollo del juego se da principalmente sobre
una superficie denominada tablero, esta pieza se convierte en el eje central sobre la
cual, de acuerdo a las mecénicas, se ubican y mueven otros elementos.

3. Juegos de rol, en estos juegos predomina la imaginacion como elemento central, los
jugadores haciendo uso de elementos como papel, lapiz y dados, y siguiendo unas
reglas especificas y pautas asumen un rol a interpretar dentro de una historia narrada.

Este autor también menciona la importancia de hacer un testeo del primer prototipo del
juego con el objetivo de recibir criticas constructivas sobre lo que funciona, como puede
funcionar mejor. También habla de lo valioso de hacer esa validacion con varios tipos de
jugadores y de saber observar el tipo y cantidad de componentes que el juego necesita con vista
en la futura produccién. En cuanto a esto Gltimo dice que entre mas cantidad de componentes
tenga un juego de mesa mas sera el coste y complejidad de su produccién y venta al pablico.

Hoy en dia gracias al aporte del internet, los juegos han evolucionado para llegar a una
poblacién mas extensa, a través de formatos como los print and play y los juegos de mesa digital.
2.7.7 Juegos print and play

Rouco (2020) define los juegos print and play como “juegos de mesa que son distribuidos
en archivos para ser impresos” esto permite la facil distribucion de juegos comerciales o no
comerciales, un movimiento que fue creado a finales de los noventa por autores independientes
que no esperaban vender sus obras, pues solo o hacian con el prop6sito de aprender del proceso
y compartirlo con otros jugadores. También fue aprovechado por otros para crear versiones de
juegos descatalogados, sin traduccion en otros idiomas o por su costo, “cuanto mayor es el precio
del juego, mayores son las ganas de fabricarlo”.

Algunas editoriales también optan por esta practica debido al coste de impresion, porque
son juegos que se han financiado de forma colectiva o porque son solo prototipos que quieren
probar antes de ser lanzados de forma oficial.

En la version print and play se pueden encontrar practicamente cualquier juego de mesa,
viejo 0 nuevo, que haya salido al mercado y también obras que han sido creadas para ser
gratuitas, menciona Rouco.

Respecto a estos Palomar menciona que son un aporte del internet y que estos “ponen a

disposicion de cualquier persona la opcion de imprimir estas creaciones de forma gratuita”.
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2.7.8 Juegos de mesa digital

Los juegos de mesa digitales pueden verse como una respuesta de los desarrolladores de
juegos de mesa tradicional a la era tecnoldgica en la que se encuentra el mundo actualmente sea
para que estos sigan vigentes, para llegar a mas personas sin importar donde estén o para
continuar en el mercado. Cifuentes (2021) sefiala que aunque ya venia sucediendo pocos afios
atras, algunos de los proyectos que se estan generando en torno a los juegos de mesa digital
obedecen a factores como la crisis sanitaria vivida recientemente y la imposibilidad de que las
personas pudieran socializar fisicamente, por lo que sus desarrolladores consideraron la
necesidad de pensar en otras alternativas de difusion o en el caso de Tabletopia que usa esta
estrategia como herramienta para testear sus proyectos a tan solo un click y para hacer
demostraciones en linea a sus editores.

Citando a Maureen Berho, directora ejecutiva de Niebla Games, se dice afirma que:

Un videojuego de un juego de mesa es un proyecto de una magnitud completamente

distinta a uno en formato fisico. Por mucho que existan mecanicas similares [...] el

equipo que se necesita para una version digital es mucho mayor. Y eso sin considerar la
inversion. Desde programadores, encargados de la musica, animadores enfocados en lo

digital, entre otros (2021).

Asi mismo, destaca Cifuentes que, para algunos desarrolladores de estas versiones, el
juego de mesa tradicional no desaparecera porque “reunirse alrededor de una mesa seguira
siendo una gran forma de pasar el tiempo con amigos y familia y una muy buena opcion”.

2.79 GDD

Un game design document o documento de disefio de juego es una herramienta que se

utiliza para la conceptualizacion a detalle de todos los elementos de un juego, la

jugabilidad y la descripcion de como funcionara un juego, mas no la implementacion de

esa funcionalidad (Rouse, 2004).

El objetivo de este tipo de documentos es describir de forma eficiente los puntos
importantes de videojuegos y resulta fundamental para guiar las diferentes fases necesarias para
su desarrollo como lo es la creacion, disefio y validacion del mismo, ayudando al equipo de
trabajo a entender facilmente el objetivo final, Rouse también afirma que el potencial de estos es

que aportan a la mejora del disefio del juego en si.
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Es importante que el documento contenga informacion adecuada y sustancial para la
comprension del juego, pues como menciona Gonzélez et al. (2012): “Un GDD mal elaborado
puede conducir a un retrabajo y pérdida de inversion en la fase de produccidn y postproduccion”.

Varios autores concuerdan en que no existe una estructura predeterminada para el
desarrollo de un GDD, pues existen diferencias entre juegos, por su género e historia. Aun asi,
Salazar (2012) realiza un anélisis comparando varios de estos documentos y establece elementos
comunes de disefio de juegos y propone la siguiente estructura que abarca las secciones
principales de un juego:

a. Descripcidn del juego: en éste se abarca el concepto, objetivo, desarrollo y enfoque
del juego, describiendo la originalidad y la importancia de este (Titulo, Disefiadores, género,
plataforma, sinopsis de jugabilidad).

b. Mecénicas: Esta seccion describe lo que el jugador puede hacer y como puede hacerlo,
especificando atributos generales y comportamientos de elementos que pueden interactuar con
otros. (Accion principal, punto de vista del jugador, control, acciones).

c. Dindmicas: aqui se plantean las formas de interaccion en las cuales se basa el juego, se
describen los objetivos, recompensas, y desafios. Ademas, los componentes con los que
interacta el usuario, como items, elementos coleccionables y personajes.

d. Estética: define lo que el jugador ve y oye, la forma en la que se le transmite al
usuario, las experiencias visuales y sonoras.

e. Experiencia: En este apartado, se afiade la importancia y estabilidad de las distintas
partes del juego, buscando analizar los resultados que se obtienen al realizar los prototipos.

f. Supuestos y restricciones: se deben considerar las limitaciones que tendra el juego,
como aspectos técnicos, legales, éticos, ademas de las clasificaciones de edad, entre otros.

Aungue no es una estructura obligatoria a seguir, ésta facilita el desarrollo de la

conceptualizacion de los videojuegos o la adaptacion de juegos fisicos a una version digital.
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2.8 Metodologia

El juego de mesa Capital de la resistencia es un proyecto de disefio grafico que a través
de recursos visuales aborda los hechos ocurridos en Cali durante el estallido social con el fin de
que no sean olvidados por lo que al ser un proyecto aplicado a un contexto especifico se inscribe
en la modalidad de investigacion-creacion. Debido a que es un proyecto de caracter social su
enfoque de investigacion es cualitativo pues como se entiende de Mesias (s.f.), a traves de sus
técnicas se puede comprender las realidades en las que esta inmerso el pablico objetivo al exigir
que el investigador observe dichas realidades desde su interior y donde las personas asumen un
papel participante. Por otro lado, se busca un enfoque apropiado que permita tomar el proceso de
desarrollo del juego en su fase inicial como una realidad subjetiva en la que intervienen diversos
contextos para asi poder analizarla, reflexionar sobre ella e interpretarla con el fin de entender y
transformar dichos procesos. Estos datos junto a la comprension de las bases teéricas permitiran
obtener resultados nuevos o mejorados.

Este procedimiento también tiene un carécter sistémico por lo que el lector encontrard un
proceso estructurado y enmarcado en tres fases, enfocada cada una a resolver los objetivos
especificos que en conjunto ayudan a resolver el objetivo general, las fases son:

La fase de indagacién en donde se hace un abordaje tedrico-practico para la
comprension de teorias que dan sentido al proyecto y brindan herramientas para llegar a los
resultados pues segun Mesias (s.f.) “La investigacion social debe ser guiada por la teoria ya que
esta nos proporciona un conjunto de herramientas que ayudan a conceptualizar los procesos y los
objetos de estudio”. También va en funcion de comprender el publico objetivo e identificar como
se ubica el proyecto respecto a este. En esta fase se usa la técnica documental y textual en la que
se acude a textos de toda indole y se realiza el andlisis de su discurso y puntos importantes para
el proyecto propio y la técnica de observacion participante que “Consiste en la observacion del
contexto desde la participacion directa del investigador o analista, ésta no es encubierta y no es
estructurada” (Mesias, s.f.).

La fase de definicion en donde se realiza un analisis de la informacion recolectada y a
partir de la cual se empieza a dilucidar las estrategias o potencialidades de disefio para el

proyecto.
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Finalmente, la fase de prototipado en donde se procede al desarrollo de las estrategias o

potencialidades establecidas para el proyecto.

2.8.1 Fase 1: Indagacion

Ya que esta fase va en funcion de alcanzar el primer objetivo especifico, se realiza una
reconstruccion de las vivencias del proceso de disefio inicial por lo que se requiere una busqueda
relacionada a la sistematizacion de experiencias, una herramienta cuyo objetivo no es sélo
reconstruir los momentos significativos sino también aprender de ellos e identificar aspectos que
puedan mejorar posibles futuros procesos, iguales o similares al reconstruido. Adicionalmente, se
indaga sobre los conceptos que sentaran las bases tedricas del proyecto y daran sentido al mismo,
los parametros que guian la busqueda son la definicion del concepto y la identificacion de
aspectos relevantes para el proyecto.

En un segundo momento se realiza una validacion con algunos jovenes de la ciudad de
Cali para estudiar y observar cdmo interactian con el juego de mesa y de esta forma identificar
las dificultades y los aciertos que se presentan en esta interaccion; para ésto se acude al uso de la
observacion participante, una técnica de la investigacion cualitativa y la bitacora una herramienta
usada durante la observacion, esta herramienta es:

un cuaderno en el que se reportan los avances y resultados preliminares de un proyecto de

investigacion. En él, se incluyen con detalle, entre otras cosas, las observaciones, ideas y

datos de las acciones que se llevan a cabo para el desarrollo de un experimento o un

trabajo de campo. Se puede ver como un instrumento cuya aplicacion sigue un orden

cronoldgico de acuerdo al avance del proyecto (Universidad de las Américas Puebla, s.f.).

Durante esta fase se llevaron a cabo las siguientes actividades:

1. Investigacién sobre sistematizacion:

Se desarrolla una investigacion sobre sistematizacion de experiencias con la intencion de
comprender como y qué elementos se tienen en cuenta en una reconstruccion de procesos
vividos. Las premisas que guian el proceso de busqueda son: ¢a qué refiere el término?, ;cudl es
su importancia? y ¢qué instrumentos /técnicas usa durante su desarrollo?, ademas se incluye en
la busqueda algunos referentes practicos de este proceso.

2. Reunidn con experta en sistematizacion:
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Con el objetivo de profundizar en la herramienta, se programa una reunién virtual con la
profesora Dulima Hernandez, quien conoce sobre los procesos de sistematizacion de
experiencias.

El encuentro fue guiado por los siguientes ejes de indagacion:

° ¢Se debe sistematizar toda la experiencia vivida?

° ¢ Como se registra la informacion reconstruida?

° ¢La informacion registrada debe ser categorizada?

° ¢Qué se hace luego de recoger y reconstruir esa informacion?

° ¢Existe un formato especifico para mostrar la informacion? o ;Coémo

deberia presentarse?

3. Reconstruccion de las memorias del primer proceso de disefio del juego de mesa:

Se identifica un formato de registro para las experiencias reconstruidas propuesto por el
educador popular Oscar Jara y el grupo procede a dar inicio a la recoleccion y organizacion de
las experiencias significativas que se vivieron en el primer momento del disefio del juego de
mesa:

Fechn Objetivo Actividad Descripeion Actores y Evidencin Obseryacion
Participantes

Figura 10 formato de registro para sistematizacion de experiencias elaboracién propia basada en la propuesta de
Jara

4. Presentacion del proceso de reconstruccion:

Se contemplan las formas en las que se puede presentar el proceso vivido de forma que
pueda ser asimilada y con sentido, teniendo en cuenta para ello las estrategias de disefio que
pueden ayudar a cumplir dicho objetivo.

5. Investigacion sobre conceptos tedricos fundamentales para el proyecto:

Se establece e indaga aquellos conceptos que no se exploraron en el proceso inicial, con
el objetivo de identificar herramientas que ayuden al desarrollo del nuevo proceso de disefio.
Para esta indagacion se contempla su definicidn y los elementos que hacen aportes importantes al
proyecto y que pueden convertirse en las bases tedricas del mismo.

Los conceptos tedricos indagados son:

° Memoria colectiva

° Disefio centrado en el usuario
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° Comunicacion visual
° Gamificacion
° Juegos de mesa

En el segundo momento de esta fase se da un proceso de investigacion préctica pues se
reconoce la importancia de tener una comprension del pablico al cual el proyecto va dirigido y
cdmo éste reacciona o se comporta con el prototipo desarrollado en la fase 1 del proyecto, para
esto se realiza un test de usabilidad.

En este trabajo de campo se tiene presente la participacion de al menos 10 Jovenes entre
los 16 y 28 afios procedentes de diferentes puntos de la ciudad para que de acuerdo a sus
contextos individuales se puedan obtener diferentes apreciaciones del juego de mesa.

6. Testeo del juego de mesa con jévenes de Siloé:

Esta actividad se realiza con el fin de evaluar el comportamiento de los jovenes en
interaccion con el primer prototipo del juego y cada uno de sus elementos para identificar las
dificultades y aciertos del disefio durante este proceso. La eleccidn del sector de Siloé obedece a
la importancia que tuvo su comunidad durante el estallido y la cantidad de hechos que ocurrieron
ahi.

Para esta actividad se propone gue el grupo de trabajo se involucre poco para evitar
interferir en la experiencia de los jovenes y se plantea registrar la actividad a través de videos y
fotografias.

7. Indagacion sobre observacion etnogréfica:

En ese proceso de validacion del juego propuesto para el primer objetivo se encuentra
que es importante tener herramientas que enriquezcan dicho proceso y el reconocimiento del
publico durante el trabajo de campo, por ello se realiza una indagacion sobre observacion
etnogréfica una técnica que puede ayudar a obtener mejores resultados que permitan analizar e
interpretar las interacciones de los jovenes con el juego de mesa.

8. Testeo del juego de mesa con jovenes en la Fundacion Casa Obeso Mejia:

Se realiza un encuentro en la Fundacion Casa Obeso Mejia con jovenes estudiantes de
disefio y artes pléasticas del Instituto Popular de Cultura (IPC) con la intencidn de testear el juego

de mesa.
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Para esta actividad se hace una observacion participante una técnica que permite al
investigador realizar su investigacion y observacion desde dentro de la comunidad para su
comprension.

Ademas, se plantean unas preguntas previas con la intencion de corroborar que se
encuentran dentro del grupo focal:

¢Edad?

¢En qué parte de la ciudad viven?

¢ Cudles son sus percepciones y experiencias sobre el paro?

¢Han jugado algun juego de mesa?

Previo a recibir la autorizacion de los jovenes participantes del uso de la informacién
recolectada, se plantea hacer el registro de esta a través de la bitacora, fotografias y video.
También, se establecen unos papeles a cumplir para cada miembro del equipo de trabajo y se
mantienen las categorias a observar: Disefio, jugabilidad e impresiones de los participantes.

9. Testeo del juego de mesa con jovenes en el Instituto Popular de Cultura (IPC):

Para esta actividad se plantean los mismos objetivos propuestos para los test anteriores,
se realiza en el IPC con estudiantes del plantel, se mantienen las preguntas previas, el registro a
través de la bitacora, fotografias y video, los papeles a cumplir para cada miembro del equipo de
trabajo y las categorias a observar: Disefio, jugabilidad e impresiones de los participantes.

2.8.2 Fase 2: Definicion

De acuerdo al segundo objetivo especifico del proyecto, esta fase parte de un analisis de
las conclusiones a las que se llego en la fase nimero 1 con el fin de identificar los posibles
elementos que pueden potenciar el juego de mesa Capital de la Resistencia, seguido se procede a
establecer las potencialidades mas pertinentes y definir elementos de disefio de algunos
referentes préacticos que ayuden a orientar el desarrollo del proyecto propio.

En esta fase se da en gran medida un proceso de reflexion y didlogo entre los miembros
del equipo de trabajo y se realizan las siguientes actividades:

1. Anélisis de informacion:

En esta actividad se analiza de forma critica las conclusiones, hallazgos y observaciones

tanto de la reconstruccion de las memorias del proceso de disefio pasado y el trabajo de campo,
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como los conceptos investigados con el fin de identificar las posibles potencialidades para el
proyecto.

Las categorias a tener en cuenta para este analisis son el disefio del juego de mesa, la
jugabilidad/mecénicas del mismo y las respuestas o impresiones del publico objetivo.

2. Eleccién de potencialidades:

En esta actividad se establecen las potencialidades que son desarrollables y pertinentes
para el proyecto de acuerdo a las categorias estudiadas y analizadas.

3. Busqueda de referentes précticos:

Esta actividad involucra una busqueda de proyectos de disefio en los que se desarrollen
los elementos potenciales para el proyecto del juego de mesa y que sirvan como guia para la
aplicacion en el propio proyecto.

2.8.3 Fase 3: Prototipado

Relacionada al ultimo objetivo especifico del proyecto, en esta fase final se adelantan
diferentes actividades orientadas al desarrollo de las estrategias finales para el juego de mesa
capital de la resistencia.

1. Ajustes de disefio:

En esta actividad se realizan una serie de ajustes a los elementos de disefio del juego de
mesa planteados en el primer momento de su desarrollo con el fin de solucionar las dificultades
identificadas durante los procesos de validacion con los jovenes.

2. Desarrollo de las nuevas estrategias potenciadoras del proyecto:

En esta actividad se incluye todo el proceso de disefio llevado a cabo para la realizacion

de los nuevos elementos o estrategias que potencian al juego de mesa Capital de la Resistencia.
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3 Capitulo 11
3.1  Resultados del primer objetivo especifico

En este capitulo se encuentran los resultados obtenidos del desarrollo de las actividades
de la fase uno encaminadas a resolver el primer objetivo especifico del proyecto. Para identificar
oportunidades y dificultades del proceso de disefio del primer prototipo del juego de mesa
Capital de la Resistencia a partir de la recoleccion de informacion de las memorias durante la
experiencia de disefio y la validacion del juego con jovenes de Cali, para ello se usan
instrumentos del método de la sistematizacion de experiencias y la técnica observacion
etnografica y algunas de sus herramientas.

El capitulo finaliza con una serie de reflexiones del grupo de trabajo en torno a lo
aprendido.
3.1.1 Fase 1: Indagacion

Actividad 1: Investigacidn sobre sistematizacion

Buscando dilucidar las posibles oportunidades de disefio que pueden potenciar el juego
de mesa, se decide partir de una reconstruccion de las memorias del primer momento de
desarrollo del juego realizado en el afio 2021 con el fin de analizar de forma detallada y critica
aquellas experiencias que se vivieron, los resultados obtenidos, aquellos elementos o aspectos
que se pasaron por alto, la influencia que éstos hubieran podido tener en el resultado del proyecto
y como pueden aportar en la mejoria de este segundo momento de disefio. Se llega al término
sistematizacion de experiencias, un concepto totalmente nuevo para el grupo por lo que cada
integrante se da a la tarea de hacer una revisién bibliografica sobre el mismo, en esta bdsqueda se
encuentra a Oscar Jara, un sociélogo y educador popular peruano experto y creador del término
sistematizacion de experiencias significativas quien considera que la sistematizacion de
experiencias va mas alla del ordenamiento y estructuracion de datos e informacion, un
significado comunmente usado. Por el contrario, segin Jara (2001) la sistematizacion de
experiencias se realiza no con el simple fin de organizar una informacion, sino que se trata de
reconstruir esos procesos con la intencién de entenderlos, interpretar el por qué sucedieron de tal
forma y aprender de esas experiencias propias con el proposito de que se puedan mejorar
procesos futuros que sean iguales o parecidos, propios o de otras personas. Alcanzar esto

requiere de un proceso reflexivo, en el cual radica lo significativo de la sistematizacién pues,



44

segun Exposito & Gonzalez (2017) “la esencia de la sistematizacion esta en el proceso de
reflexion e interpretacion critica de la practica, en donde se reconstruyen y ordenan los factores
objetivos y/o subjetivos que intervinieron en dicha experiencia para obtener aprendizajes y
compartirlos”.

Jara propone los algunos formatos que pueden ser de utilidad para la reconstruccion de
las experiencias’:

Existe un formato pensado para hacer un registro de las actividades una vez realizadas,
este se puede realizar de forma individual o por todo el grupo participante y contiene las

siguientes directrices:

° Nombre(s)

° Proyecto/area/programa/seccion

° Fecha

° Qué se hizo (titulo, tipo de actividad): en la descripcion de la actividad se

incluye dénde se realizd, quiénes y cudntas personas participaron, y cuanto duro.
) Si fue una actividad programada enunciar cuél era su objetivo y los
resultados que se alcanzaron
° Si fue una actividad no programada explicar por qué y cémo se lleg6 a ella
y los resultados que se obtuvieron
° Impresiones y observaciones sobre la actividad
) Documentos de referencia o evidencia de esta actividad
Debido a que este método de investigacion resulta valioso para el proceso propio y con el
fin de asimilarlo de la mejor manera, se procede a realizar una busqueda de referentes practicos
que hayan aplicado la sistematizacidn de experiencias en sus proyectos y que pueda servir de
guia para saber como aplican el método o qué herramientas del mismo usan para llevar a cabo su
reconstruccion de vivencias pasadas.
En esta indagacion se encuentran dos proyectos importantes, el primero De LA BARRA
SOY, un proyecto de disefio de Leydi Vanessa Silva Pérez que propone a forma de viajes la

sistematizacion de experiencias de un proceso de disefio participativo con una comunidad del

" Los diferentes formatos se encuentran de forma detallada en el articulo “Orientaciones tedrico-practicas para la
sistematizacion de experiencias” Oscar Jara Holliday. En el apartado de anexos pueden observarse de forma menos
profunda.
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Pacifico colombiano y en la que usa las siguientes categorias: fecha, objetivo de la actividad

realizada, descripcion detallada de la misma y finaliza el proceso con una serie de conclusiones.

Pese rigcien ~——

Fecha £ctores £ctlividad

¢ bjetive
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Figura 11 Sistematizacion de disefio participativo obtenida de
https://repository.bellasartes.edu.co/handle/123456789/207

El segundo proyecto “‘sistematizacion de la reconstruccion de la memoria colectiva del
sector Mario Antonio Diaz, Santa Isabel II, Villa Nueva” realizado por estudiantes de la
Universidad San Carlos de Guatemala y se reconstruye desde la voz de sus participantes y la
recoleccion de datos de esas experiencias a través de varias fuentes de registro. Los aspectos
importantes identificados de este proyecto son los dos principios en los que se apoyan para
realizar su sistematizacidn que son: la significacion refiriéndose a tomar las experiencias que
resultan significativas para los participantes y la articulacion que es proveer informacién del
contexto en la que los procesos ocurrieron, también propone evaluar en las conclusiones aquellas
dificultades a las que se enfrentaron para llevar a cabo las actividades y anotar las lecciones méas
importantes que se derivaron de la experiencia.

Actividad 2: Reunion con experta en sistematizacion

Para fortalecer lo investigado se decide contactar nuevamente a la maestra Dulima
Hernandez del Instituto Departamental de Bellas Artes quien conoce sobre la sistematizacion de

experiencias y también fue la persona que dirigio el primer momento del proceso de disefio del
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juego de mesa. Seguido, se coordina una reunion virtual a través de la plataforma meet para
discutir sobre el proceso de sistematizacion.

Las bases de este momento de dialogo entre la maestra y el grupo de trabajo fueron una
serie de interrogantes que fueron pensadas desde la perspectiva del proceso propio de
reconstruccion y en torno a estas se rescatan algunas respuestas de la maestra:

e ; Se debe sistematizar toda la experiencia vivida?

“En la sistematizacion no es necesario detallar en cada una de las actividades hechas,
ustedes son quienes deciden cudl deberia ir, si consideran que esa informacion es relevante para
SuU nuevo proceso entonces agréguenla a la sistematizacion.

También es importante que rescaten o resalten esos aspectos importantes que ocurrieron
durante el proceso, como por ejemplo el trabajo en equipo que siempre estaba presente en todas
las actividades”.

e ;COmMo se registra la informacion reconstruida?

“Oscar Jara ofrece varias herramientas que son Utiles para el registro, pero no significa
que son una camisa de fuerza y que deben seguirla al pie de la letra, ustedes pueden ajustar o
basarse en esos formatos de forma que les facilite el proceso propio”.

e ;La informacion registrada debe ser categorizada?

“Se pueden definir unas categorias generales para organizar la informacion y estas
pueden definirlas al relacionar las actividades que buscaban un mismo objetivo esto les puede
ayudar en el registro”.

e ;Qué se hace luego de recoger y reconstruir esa informacion?

“Es importante finalizar con una reflexidn, en Gltimas esto es lo que hace relevante a la
sistematizacion de experiencias recuperar la memoria y hablar sobre eso.

Puede que les quede un poco pesado realizar reflexiones en torno a cada actividad les
recomiendo hacer una reflexion general por cada categoria”.

e ;Existe un formato especifico para mostrar la informacién? o ; Cémo deberia
presentarse?

“Pueden usar el formato de Jara con los ajustes que consideren para el registro de la

informacion y para las personas que quieran ver el proceso méas detallado, pero para las personas
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que no quieran profundizar pueden pensarse en una forma que haga mas digerible la informacion
del proceso”.

Durante la reunion también se tuvo la oportunidad de revisar algunos avances hechos por
el grupo en cuanto a la recoleccion y registro de algunas actividades realizadas en el primer
momento de disefio siguiendo algunas de las directrices de Jara en el formato encontrado en la
actividad 1.

Actividad 3: Reconstruccion de las memorias del primer proceso de disefio del juego
de mesa

Partiendo de los primeros hallazgos de la investigacion sobre sistematizacion de
experiencias el grupo entra en un proceso de recoleccion de la informacion del primer momento
de disefio del juego de mesa. A través del didlogo y acudiendo a algunas fuentes de registro
como archivos de drive, registro fotografico y de video, se empieza a revivir las memorias de las
actividades realizadas durante ese primer momento, esta informacién inicialmente es ubicada sin
un orden cronolégico sino en el orden en que se van recordando durante la discusion pero luego
de la reunion con la maestra Dulima y tras analizar las herramientas que propone Jara, se elige el
formato de registro semanal pues permite ordenar la informacién de forma cronoldgicay con
sentido, de esta forma se empieza a llevar a cabo mas formalmente la reconstruccion de las
memorias del proceso pasado. El grupo de trabajo se apropia de esta herramienta y la reordena
con la intencidn de facilitar el registro y analisis de la informacion, es asi que el formato queda
de la siguiente manera:

Fechin Objetive Actividud Descripelon Actores y Evidencin Obseryacion
Participantes

Figura 12 Formato de registro para sistematizacion de experiencias.

Asi mismo el grupo de trabajo reflexiona sobre cules de estas actividades realmente
pueden aportar aprendizajes significativos para el nuevo proceso de disefio y en qué categorias se
pueden agrupar, es asi que se definen las siguientes categorias:

Indagacion: que agrupa todas las actividades que tienen como objetivo reunir
informacidn provechosa para el desarrollo del juego de mesa.

Disefio: en la que se inscriben todas las estrategias y actividades desarrolladas para llegar

a los recursos graficos y los elementos de disefio del juego.
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Validacion: en donde se encuentran las actividades que buscan poner el juego frente a un
publico con el fin de evaluar las decisiones de disefio tomadas por el grupo de trabajo a traves de
la recoleccion de las observaciones de dicho publico.

La eleccion de estas categorias obedece a que son los tres momentos mas importantes del
proceso de disefio que acogen las actividades y de los cuales al analizarse pueden arrojar datos
significativos tanto para entender dichos procesos y sus resultados como para obtener
aprendizajes de esa experiencia.

Finalmente, se realiza un analisis critico de las observaciones de estas experiencias segun
la categoria en la que se ubican y a partir de lo que se pudo identificar los siguientes factores que
influyeron en el desarrollo de cada actividad y en el objeto de disefio®:

Algunas actividades tomaron méas tiempo de lo previsto sea por desconocimiento de
algunas herramientas o simplemente porque no se dimensiond que eran actividades que requerian
mas tiempo. Algunos conceptos tedricos importantes para el proyecto no fueron investigados, las
actividades que fueron asignadas individualmente de una u otra manera siempre contaron con la
observacién de todo el grupo de trabajo, los lugares de impresién no fueron lo mas adecuados
para imprimir el juego de mesa, no se dio lugar a una prueba del juego con jovenes fuera de la
universidad, el grupo siempre contaba con la prueba y error como herramienta para desarrollar el
proyecto de la mejor manera.

Actividad 4: Presentacion del proceso de reconstruccién

A medida que se avanza el proceso de reconstruccion, el grupo empieza a reflexionar
sobre la forma grafica en que esa informacion se puede presentar a las personas interesadas en
ver el desarrollo del proyecto, es asi que de forma paralela el grupo empieza a llevar la
informacion a un tablero de la plataforma MIRO?® para contemplar su organizacion, este ejercicio
Ileva a plantear una linea de tiempo cronolégica ya que es la mejor manera de que se haga
evidente la temporalidad del proceso y también permite apoyarse en recursos visuales para que
sea mas asimilable la informacion. Esta es ordenada de acuerdo a la fecha y manteniendo la

distribucion de las actividades de acuerdo a la categoria a la que pertenecen.

8 Las conclusiones completas de esta actividad pueden ser encontradas en el apartado de anexos.
9 Link de acceso https://miro.com/app/board/uXjVPTRbctQ=/ y su previsualizacion en anexos.
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Finalmente, esta linea cronoldgica se ajusta a la estética del proyecto para que pueda ser

presentada en la pagina web del mismo y hacerla mas interactiva.
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Figura 13 Cronologia del proceso de trabajo de la primera fase, elaboracion propia.

Actividad 5: Investigacién sobre conceptos tedricos fundamentales para el proyecto

Con el desarrollo de la reconstruccién de la memoria pasada y el analisis de ésta, se
identifica la necesidad de contemplar algunos conceptos teéricos para este nuevo proceso ya que
anteriormente fueron pasados por alto o no se profundizaron, es asi que el grupo realiza una
revision bibliografica sobre memoria colectiva, juegos de mesa, gamificacion y evaluacion de

proyectos.
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La basqueda de cada concepto se hace de forma individual para asi gestionar el tiempo y
abarcar més fuentes de informacion, se establecen que dichas fuentes sean en lo posible de
origen académico por lo que se recurre al motor de busqueda Google Académico, cada integrante
realiza la respectiva interpretacion de lo investigado y se ubica la informacion en un documento
de Google.

Esta actividad llevo a reconocer gque los conceptos de memoria colectiva, juegos de mesa
y evaluacién de proyectos hacen parte de las bases tedricas que sostienen el proyecto y le dan
sentido al mismo, es por eso que de forma profunda la informacion se encuentra en el apartado
del marco conceptual, asi mismo esta justifica en gran medida las decisiones que se tomaron en
el primer proceso de disefio del juego de mesa que en su momento fueron en parte intuitivas y
con poca informacidn tedrica de por medio, como por ejemplo la eleccién de las estrategias para
que el juego de mesa fuera realmente colaborativo y la definicion de todos los elementos que
aportan a su jugabilidad.

De forma general, lo que se encuentra de memoria colectiva viene de la mano de
Halbwachs (1950) quien propone que ésta permite a una comunidad o sociedad dar sentido a su
presente a partir de hechos significativos pasados que son reconstruidos de forma colectiva.

Sobre juegos de mesa Uribe et al. (2016) sefiala que estos son una herramienta de disefio
que de forma accesible y sustentable permitiendo que las personas realicen actividades de
diversion, mismas que ayudan a mejorar la habilidades sociales entre las personas, este tipo de
juegos incluyen una seria de reglas y mecanicas que guian a los jugadores y deben ser claras y en
lo posible breves, también incluyen diversos elementos que intervienen en la jugabilidad y de
acuerdo a estos elementos pueden ser clasificados, Palomar (2012) propone varias categorias
pero entre las mas conocidas estan, los juegos de cartas, juegos de tablero y juegos de rol, este
autor menciona que es importante que los prototipos de estos juegos sean evaluados para asi
observar la cantidad de elementos que requiere pensando en su futura produccion.

Respecto a la validacién de proyectos, Castrezana y Cardozo (2019) sefialan que esta es
una estrategia relevante y practica que pueden incluir los disefiadores y estudiantes de disefio
para garantizar que los mensajes comunicados a través de las piezas graficas sean interpretados y
para que todos los elementos de las que estan compuestas trabajen en funcién del objetivo

mismo, tanto Zani et. All (2006) como Hom (1996) recomiendan tener una claridad en los
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objetivos o criterios con los que se realizar tal evaluacion, establecer un dialogo con los
participantes en torno a lo mas destacable durante la observacion y finalmente realizar un analisis
e interpretacion de la informacion recolectada.

Lo més destacable sobre gamificacion viene de la mano de Cornelld & Otros (2020)
quienes mencionan la importancia de que el usuario sea el centro sobre el cual se realiza el
disefio de una propuesta gamificada y que éste debe ser el verdadero protagonista en esa
experiencia si es que se quiere motivar a que tenga un comportamiento en especifico. Tanto estos
autores como Gaitan también proponen algunos aspectos que se deberian tener en cuenta en el
desarrollo de estas propuestas o experiencias® y son:

Diversion, motivacion, narrativa, emociones, progreso, tecnologia y diversidad. Ademas
de la existencia de mecénicas y dinamicas.

Actividad 6: Testeo del juego de mesa con jovenes de Siloé

Debido a que el proyecto solo se evaluo con jovenes de la universidad de Bellas Artes, el
grupo de trabajo ve la necesidad de probar el juego con publico fuera de la institucion pues
aunque esas validaciones iniciales fueron con jovenes estudiantes que viven en la ciudad y
dejaron aspectos del juego a mejorar, es importante tener percepciones de jovenes que se
encuentren en otros contextos y enfrenten otras realidades si se quiere que el proyecto y el
cumplimiento de su objetivo tenga el alcance que el equipo de trabajo cree que merece.

De esta manera se plantea una evaluacion del juego de mesa con jovenes de Siloé, una
comunidad que fue importante durante el estallido social debido a la alta presencia de represion
policial y movimiento artistico que se vivié durante ese momento, por ello se procede a contactar
con un lider social quien junto a la universidad de Bellas Artes se encarga de coordinar los
talleres de arte y musica realizados en la Biblioteca Publica Municipal Centro Cultural de la
Comuna 20, en el sector Brisas de Mayo dirigido a jovenes del sector.

Previo a este acercamiento, el grupo de trabajo define que la recoleccion de evidencia del
testeo se haga a través de la bitacora, registro fotografico y de video, de igual manera se define
intervenir lo menos posible para no influir en el comportamiento de los jévenes participantes.

El encuentro se realiza el dia miércoles 28 de septiembre del 2022, con jovenes entre los
14y 20 afios de edad, luego de una presentacion del grupo se solicita a manera de audio la

10 |as descripciones de estos se encuentran en el texto Gamificacion y aprendizaje basado en juegos
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autorizacion para el registro y uso de la informacién explicandose mas adelante que la intencion
del testeo y los datos recolectados seran para realizar los ajustes al juego y buscar nuevas
estrategias para el mismo. Finalmente se hace una breve introduccidn al juego y se da inicio a la
partida y la observacion:

De la partida se pudo reconocer dificultades con el instructivo pues a diferencia de lo que
sucedio en las validaciones de la universidad, en esta los jovenes no lo leen detenidamente ni por
completo por lo que las dinamicas no las entienden en su totalidad generando algunas
confusiones al jugar. Esto se refleja en que no comprendan el uso de algunos elementos del juego
como los contadores de turnos, la ficha noti-élite, ni relacionan debidamente los elementos
gréaficos, como los iconos que identifican cada carta o la casilla de salida. También se reconoce
que la forma de escritura de algunos textos les dificulta la comprension de ciertas indicaciones.

A pesar que el grupo habia definido no intervenir demasiadas veces, estas dificultades
obligaron a hacerlo para que se pudieran comprender el juego y se pueda continuar con el testeo,
es asi que luego de explicarse a grandes rasgos el objetivo del juego y la funcion de sus
elementos, la partida empez6 a fluir y se ve a los jovenes més conectados.

Una particularidad fue que a mitad de la partida cuatro de los seis participantes se retiran
por asuntos ajenos al juego, pero proponen otra visita para jugar con mas calma, a pesar de su
ausencia los dos participantes restantes se animan a continuar el juego, permitiendo observar otra
exigencia en esta situacion y es que por el tamafio del tablero tienen que moverse de un lado a
otro para poder hacer el movimiento de las fichas, pero también el avance fue un poco mas
rapido.

El tiempo total de la partida con los seis y luego los dos jugadores es de 1 hora, estos
altimos logran cumplir los objetivos del juego. Al preguntar sobre su experiencia se anota que el
recorrido les parece largo por la cantidad de casillas a recorrer, pero aun asi el juego les gusta al
igual que todos los elementos visuales, también preguntan si se les va a regalar el juego por lo

que el grupo de trabajo reconoce que les interesa poder acceder a él.
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Figura 14 Testeo del juego de mesa con jovenes de Siloé, elaboracion propia.

Actividad 7: Indagacion sobre observacion etnogréafica

Buscando enriquecer la experiencia de evaluacion del juego y obtener guias para realizar
una mejor observacion durante el testeo, los integrantes del grupo realizan una indagacion sobre
la observacion etnografica encontrando que es un método de investigacion de campo que segun
Universidad de Colima (s.f.) es bastante flexible ya que toma forma de acuerdo a las inquietudes
planteadas por el investigador mismas que busca descartar o confirmar durante la observacion y
convivencia con el pablico objetivo. También se encuentra que para UTADEO (2015) este
método ayuda al grupo creativo a llegar a ideas y conceptos buscando que las piezas
desarrolladas logren que el grupo objetivo se identifique con el proyecto.

Leyendo a estos autores y a Bracamonte (2015) se identifica y define que para el proceso
de evaluacion del juego de mesa se puede hacer uso de la observacion participante, pues es una

técnica que, para entender la totalidad de la experiencia, propone al investigador observar,

acompafar y compartir con los observados, asi mismo se reconoce que se puede tener una mayor
rigueza en datos significativos si se evita que una persona realice varias actividades a la vez por
lo que es mejor asignar papeles para cada miembro del grupo. En esta actividad el investigador
debe lograr cercania con la comunidad o grupo de personas para obtener la informacion y,
recordar que:

El observador participante, como tal, no puede esperar controlar todos los elementos de la

investigacion; depende de la buena voluntad de la comunidad y debe llegar a un acuerdo
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tacito de "dejarse llevar por la corriente™, incluso si la situacion no se desarrolla con
arreglo a un disefio de investigacion cuidadosamente preparado (Angrosino, 2007).
Esta investigacion también corrobora que el diario de campo es una herramienta util para

registrar de forma detallada lo observado al igual que el registro fotografico y de video

Actividad 8: Testeo del juego de mesa con jovenes estudiantes del IPC en la
Fundacion Casa Obeso Mejia

Con la ayuda de la asesora del proyecto se logra coordinar un encuentro en la Casa Obeso
Mejia con jovenes estudiantes del Instituto Popular de Cultura. Previo a este encuentro y a partir
de lo investigado en la actividad anterior, entre los miembros del grupo se asignan las funciones
de registro fotogréfico/video, diario de campo y la persona que hara algunas intervenciones en
especifico como presentacion del grupo y del proyecto. Se establece que el grupo pueda
interactuar con los jévenes como se recomienda en la observacion participante, se definen unas
categorias de observacién para enfocar la atencion en ello: elementos de disefio del juego, la
jugabilidad y respuestas emocionales, también se plantean unas preguntas basicas!! que permitan
reconocer que los participantes se encuentran dentro del grupo focal del proyecto:

¢Nombre?

¢Edad?

¢En qué parte de la ciudad viven?

¢ Cudles son sus percepciones y experiencias sobre el paro?

¢Han jugado algun juego de mesa?

En este caso y a diferencia del testeo con los jovenes de Siloé, el grupo de trabajo se
sienta junto a los participantes para que el proceso sea mas cercano y natural como propone
UTADEO vy asi evitar que la observacion sea intimidante o desconcentre a los jovenes.

De esta manera el encuentro se lleva a cabo el dia viernes 21 de octubre del 2022 en
horas de la tarde con tres estudiantes de artes plasticas: Brisa de 18 afios de Cali, Andrés de 33 de

Cali, también estudid disefio y Eva de 20 quien es procedente de Venezuela, todos dicen haber

11 Tanto las respuestas, como el registro de video/fotografico y las observaciones detalladas de esta y las demas
validaciones pueden encontrarse al ingresar en el link del drive ubicado en el apartado de anexos.
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jugado al menos uno de los juegos de mesa tradicionales como el parqués, ajedrez, Domino o el
Monopoly.

Luego de realizar las respectivas preguntas, hacer la introduccion del proyecto, solicitar
la autorizacion de los datos y hablar del objetivo del encuentro se procede a dar inicio a la partida
pues los jovenes ya querian abrir el juego.

De este testeo se identifican las siguientes dificultades y aciertos de acuerdo a las
categorias definidas:

a. Disefio

dificultades:

1. Nuevamente fue dificil para los jovenes reconocer el elemento de disefio que
representa la salida.

2. En las partes donde el camino se superpone se confunde la direccién en la que
continda el recorrido

3. Algunas cartas tienen redacciones confusas

4. El uso de dados transparentes hace que se pierdan un poco por el fondo del tablero.

5. Se identifica la necesidad de tener un lugar donde ubicar las cartas recolectadas.

Aciertos:

1. Los participantes hablan de lo apropiado del uso de colores suaves pues al tener
varios elementos visuales estos colores ayudan a que no se vean tan cargados a la
vista.

2. Hay elementos que resultan conmemorativos y eso les parece “chévere” e interesante.

3. Sedauna buena relacion entre los iconos y las cartas que representan

Algunas recomendaciones recibidas que se ajustan a esta categoria es que se pueda hacer
un video de apoyo para entender mejor las instrucciones y para tener mas presente el objetivo del
juego este puede mostrarse en la descripcion que se encuentra en una de las caras de la caja.

b. Jugabilidad

En esta categoria se identifican algunas dificultades que en cierta medida se dan porque
los jugadores no leen detenidamente las reglas y empiezan a jugar de forma paralela causando
que se confundan en los primeros momentos del juego como por ejemplo que no sepan el sentido

de las cartas y elementos como el contador de turnos.
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Otras dificultades son:

1.

Los jugadores ocasionalmente olvidan la penalizacion de esperar un turno o de usar
las cartas de ayuda.

La ficha Noti-élite se mueve poco durante toda la partida, esto representa una
dificultad ya que es uno de los elementos con los que se busca generar emocion en el
juego.

Los atajos que ofrece el tablero son confusos porque no se habla sobre ellos en el
instructivo.

Una particularidad de este testeo es que el grupo de trabajo tiene una discrepancia en
cuanto a las decisiones tomadas con algunos elementos del juego, como por ejemplo
el como se puede tomar por los atajos.

Debido a que el juego requiere el uso de un dado, en esta evaluacion se da la
posibilidad usar dos, provocando que por momentos se abarque mas casillas de
recorrido y por consiguiente que el avance de las fichas sea mas rapido esto influyo

en que se finalizara la partida con menos cartas de las requeridas para ganar.

La partida dura una hora y se finaliza el encuentro preguntando sobre las percepciones de

los jovenes, momento en el que hacen las siguientes anotaciones:

1.
2.

5.

Poner mas situaciones en donde la ficha Noti-élite se mueva.

Para que el recorrido no se sienta tan largo se pueden ubicar mas casillas de situacion,
evento o usando de otra forma el dado.

La forma en la que se redactan las cartas y se dan algunas indicaciones pueden ser
mas dindmicas como por ejemplo terminar con la frase, “sigue jugando” ya que la
redaccion actual termina de forma muy seca.

Los minutos de silencio son muy conmemorativos, pero se puede explicar que se
puede seguir jugando mientras pasa el minuto.

El contador de turnos no se ve muy necesario.

Una anotacién importante es que el uso de las cartas de ayuda solo es cuestion de

practica, se olvida usarse al ser la primera vez que se juega el juego de mesa. También preguntan

sobre qué se hara con el juego, si se va a vender o0 cOmo se consigue Yy sugieren pensar en un

aplicativo movil.



Figura 15 Testeo del juego de mesa con jévenes en la fundacion Casa de Mono, elaboracion propia.
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Actividad 9: Testeo del juego de mesa con jovenes en el Instituto Popular de Cultura

(IPC)

En esta oportunidad se realiza un tercer testeo el martes 25 de octubre del 2022 con

estudiantes del IPC en la sede Porvenir en este se mantienen las mismas dinamicas definidas para

los testeos anteriores.

En esta ocasion se cuenta con la participacion de tres mujeres entre los 18 y 28 afios y

residentes en Cali: Laura, Maria José y Angie Ocampo.

Después de hacer la respectiva introduccion, solicitud de uso de datos y un breve didlogo

con las participantes sobre las experiencias del estallido social, las jovenes se toman un tiempo

para apreciar los elementos del juego y luego se da inicio a la partida de la que se identifican las

siguientes dificultades y aciertos:

a. Disefo:

Dificultades:

1. Las jugadoras no logran identificar en el mapa el punto de partida.

2. Seven inquietas al no saber donde ubicar las cartas que necesitan recolectar.

3. No queda muy claro que los colores de las cartas puntos de resistencia son para
diferenciarlas entre si.

4. Hay muy pocas casillas de situacion en el recorrido disminuyendo a la vez la

posibilidad que la ficha Noti-élite se mueva.
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5. Hay confusion con la primera casilla de los atajos pues algunas se superponen a otras
casillas del camino normal.

6. Se presenta una situacion en donde no hay mucha diferencia entre los colores de dos
cartas puntos de resistencia por lo que las jovenes detienen la partida para verificar
cuél es la que deben usar.

7. Ladireccion de movimiento a veces es confusa porque falta sefializacion.

8. Laredaccion e indicaciones en algunas cartas de ayuda es algo confusa para las
jovenes.

Aciertos:

9. Sedauna buena relacion entre los iconos y las cartas que representan.

b. Jugabilidad:

Dificultades:

1. No queda muy claro la manera en que pueden recolectar las cartas requeridas para
ganar.

2. Lacarta inicial con la que se da inicio a la partida no se encuentra con facilidad.

3. No queda clara la funcién del contador de turnos por lo que se dejan de lado.

4. No son muy claras las condiciones para que la ficha Noti-élite se pueda mover.

5. Al haber pocas casillas de situacién la ficha Noti-€élite no se mueve demasiado.

6. Debido a que en el instructivo no se mencionan los atajos, al llegar a ellos no se sabe
como funcionan.

Aciertos:

1. Al leer las instrucciones las jugadoras entienden que el juego las ubica en el papel de
reporteras.

2. Las participantes terminaron de leer el manual por completo antes de empezar la
partida.

3. Comparten las cartas de ayuda con sus comparieras.

En esta evaluacion se regreso al uso de un dado y se observa que esto ayuda a que se

logren recoger mas cartas, pero se mantiene la dificultad de que el recorrido se perciba largo.

C.

Respuesta emocional
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Este testeo es uno de los mas significativos para el grupo pues, aunque en los anteriores
los participantes se mostraban interesados en el juego de mesa, en este ultimo se pudo observar
reacciones muy gratas que impulsan a trabajar en el proyecto para que otras personas lo
conozcan.

1. Unade las jugadoras estuvo muy presente en las diferentes manifestaciones en la

ciudad por lo que se emociona al encontrar elementos que fueron muy comunes e
importantes en esos momentos, como las bolsas de leche y los escudos artesanales o
al ver actividades en las que participd, esto le lleva a compartir con todos algunas de
sus experiencias en esos momentos. Las jovenes mencionan gue no recordaban
algunas cosas que habian sucedido y dan opiniones al respecto.

2. Algunos eventos hacen que se generen dialogos entre las participantes sea porque
algunas de ellas no sabian que habian ocurrido o por lo significativos que fueron
como por ejemplo el evento en el sector de la Luna donde las personas encendieron
velas y las luces de sus celulares y cantaron el himno nacional para honrar a los
fallecidos.

3. Las casillas de situacion logran causar cierta incertidumbre a las jovenes pues al caer
sobre ellas no saben si tendran que perder turnos o hacer que avance la ficha Noti-
élite.

4. Al ver el arte mostrado en las cartas y el disefio de las fichas estas las apreciaban con
agrado y aprobacién.

5. Hay eventos de los que no sabian que habian ocurrido.

La partida termina una hora después de haber iniciado y al preguntarles sus percepciones

hacen los siguientes apuntes:

1. Creen que es una forma muy didactica para abordar el estallido social

2. Proponen incluir alguna noticia del canal dos, como cuando la comunidad recogio
fondos y donaciones para comprar los chalecos del periodista.

3. Les gustaria jugarlo nuevamente para poder leer las cartas de evento restantes.

4. Angie reconoce que, aunque estuvo muy presente en actividades del estallido hay
mucha informacién que desconoce ya que era dificil saber lo que pasaba en toda la
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ciudad. Asi mismo sus compafieras pues sus padres no le permitieron salir durante esa
situacion.

5. También se preguntan como se puede conseguir el juego

Figura 16 Testeo del juego de mesa con jovenes del IPC, elaboracion propia.

A partir de esta fase se recogen las siguientes reflexiones, hallazgos y aprendizajes:

La reconstruccion de las memorias del primer momento de disefio del juego de mesa fue
un método muy Util para el grupo de trabajo pues en esa experiencia de regresar a €50S procesos
pasados no solo posibilitd identificar aspectos de mejora para nuestros nuevos procesos de
disefio sino también reconocer algunos puntos clave que permitieron que se mantuviera la
sinergia entre los integrantes como el siempre mantener el didlogo en las decisiones por tomar
considerando cada opinidn de los participantes del proyecto, por otro lado, este método ayuda a
dar conciencia y valor al trabajo que el grupo desarrollé y continda desarrollando en el presente.
Llegar a estas consideraciones en éste 0 en cualquier proceso de reconstruccion de memorias se
da solo si se hace de forma sensible y critica tal como sostiene Jara pues no se trata solo de
ordenar sino de interpretar, ver esas experiencias como oportunidades para aprender y darle

sentido a las cosas que sucedieron y los resultados que se obtuvieron, por lo que hay que estar

dispuesto a reconocer e incluir esas dificultades que se enfrentaron durante el proceso. Si se
quiere hacer uso de este método el grupo de trabajo propone algunas consideraciones que pueden

ser de utilidad para aquellas personas que lo enfrenten por primera vez:
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a. En lareconstruccion de las memorias no se necesita incluir todas las actividades o
todo lo vivido durante esos procesos pasados, sino que la persona o grupo de personas
puede definir cuéles de esas experiencias resultan realmente importantes reconstruir.

b. Los formatos propuestos por Jara para llevar a cabo esa reconstruccion son de utilidad
pues permiten organizar ordenadamente la informacion, pero no son fijos o estrictos
por lo que se pueden adaptar a los objetivos de la persona.

c. Esrecomendable pensarse en unas categorias que engloban las actividades, estas
pueden elegirse de acuerdo a objetivos como en el caso particular de este proyecto
que hubo actividades encaminadas a investigar, otras a resolver aspectos de disefio
etc. Esta categorizacion puede ayudar a realizar un mejor analisis y obtener hallazgos
mas significativos a la hora de sacar las reflexiones.

d. Esimportante siempre incluir una serie de reflexiones y conclusiones al final de esta
reconstruccion pues como menciond la maestra entrevistada “en ultimas esto es lo
que hace relevante a la sistematizacion de experiencias recuperar la memoria y hablar
sobre eso.”. Para facilitar esta fase se recomienda que se hagan en torno a cada
categoria.

e. Un aspecto con el que el grupo de trabajo ha tenido dificultades es en el momento de
redaccion, para resolver esto y siguiendo la recomendacion de la maestra Dulima
Hernandez es mejor, inicialmente, hacer una redaccion de estas reconstrucciones de
forma escueta para que el trabajo sea fluido y a medida que se va adelantando se
puede ir precisando en detalles.

Este grupo hace una especie de asociacion del proceso de reconstruccion de memorias
con la postura de Halbwachs sobre memoria colectiva en donde menciona que esta no se
constituye a partir de una lista de acontecimientos lineales y sucesivos que se conservan, sino en
la reconstruccion conjunta del recuerdo de los acontecimientos que tienen importancia para el
grupo buscando con esto no solo demostrar la permanencia de su identidad sino de hallar un
sentido al presente, aunque estos recuerdos son alrededor de hechos sociales resulta curioso que
esa busqueda de darle un sentido al presente en el que se encuentra ese grupo social no difiere

mucho de lo que se alcanza con la reconstruccion de las memorias realizada, que es revivir y
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reconocer en esas experiencias pasadas, particularidades que le dan un sentido al proceso que se
esta llevando ahora.

Al reflexionar sobre esta postura de Halbwachs y relacionarlo con la experiencia de
trabajo de campo el grupo empieza a darle mas sentido al concepto de memoria colectiva pues se
observa que durante ese proceso de validacion, tanto el ocurrido en el primer momento de
desarrollo del juego como en el actual, este proceso social se ha estado poniendo en practica, esto
porque durante las validaciones no solo se estuvo observando sino que se dieron espacios en
donde el grupo y los jovenes participantes en conjunto recordaron esos momentos importantes
del estallido social y a traves de esas interacciones ocurrié una reapropiacion de ese pasado
significativo a la vez que se impulso la permanencia del mismo en la memoria de todos, esto es
significativo porque al ser jovenes pertenecientes de la sociedad calefia y de compartir la
experiencia del estallido social, el equipo a través de las pruebas tuvo la oportunidad de formar
parte de ese proceso de estimulacion de la memoria que se quiere lograr con el proyecto.

Haciendo un contraste entre las validaciones realizadas en el pasado y las presentes se
pudo reconocer la forma en que el contexto influye en la experiencia y esto a la vez permite
identificar diferentes hallazgos que al contemplarse ayudan o posibilitan a que el proyecto pueda
abarcar un puablico mas amplio. Aspectos de disefio 0 mecanicas de juego que para los jovenes de
Bellas Artes resultan entendibles se contrastan con los jovenes de Siloé y del IPC quienes en
casos especificos tuvieron complicaciones, esto probablemente se deba a que hay variaciones de
lenguaje, aptitudes y actitudes entre las personas de un contexto y el otro y que Frascara motiva a
conocer si se quiere impactar o transformar la realidad de estas personas. Aungue estos aspectos
influyeron en la experiencia del juego, se pudo observar algunos puntos comunes en todas las
validaciones que se pueden tomar como aciertos para el proyecto, como que las personas les
complace tener una partida en la que puedan ayudar a los deméas o que como en cualquier juego
de mesa u de otra especie se generen bromas de rivalidad que hace que la partida se torne
agradable, estos aspectos ayudaron a resolver una inquietud del grupo y es que al tener una
tematica social abordando hechos reales el juego resultara poco entretenido pero con la
validacion se identifica que algunas mecanicas contribuyen a que las partidas sean mas

entretenidas.
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Todo este proceso de validacion permite constatar las posturas tanto de Frascara como de
Zani & otros sobre la importancia de que se incluya al usuario y su contexto como parte del
proceso pues si realmente se quiere contribuir a la reduccion de un problema se debe
contextualizar el disefio o estrategia para que tenga un impacto real y cada elemento trabaje en
funcidn de ello. De la misma manera son importantes las recomendaciones que hace Hom sobre
plantear unos objetivos, establecer un dialogo pos evaluacion y realizar un analisis de todo ello,
pues esta “estructura” hace que el proceso sea realmente beneficioso para el proyecto y no una

simple fase de més.
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4 Capitulo 111
4.1  Resultados del segundo objetivo especifico

Este apartado contiene los resultados obtenidos del desarrollo de las actividades en la
segunda fase realizadas con el fin de alcanzar el objetivo especifico dos, definir los nuevos
potenciales de contenido del juego a partir del analisis de los aprendizajes obtenidos de la
recoleccion de memorias de la experiencia pasada y la validacion del juego con jovenes de Cali.
Asi mismo se incluye algunas reflexiones del grupo de trabajo sobre lo ocurrido en este
momento.

4.1.1 Fase 2: Definicion

Actividad 1. Analisis de informacion

Al inicio de la actividad el grupo se dispone a organizar los hallazgos y conclusiones
encontradas de acuerdo a los aspectos: disefio del juego de mesa, la jugabilidad y las impresiones
que el publico tuvo frente a este.

Se procede a revisar las observaciones y recomendaciones de los terceros involucrados
(autores y publico objetivo) analizando el porqué de sus propuestas y en la forma que pueden
beneficiar al proyecto.

Es asi que se encuentra que para este nuevo proceso de disefio puede considerarse que el
juego de mesa excluya algunos elementos que pueden estar entorpeciendo la jugabilidad o incluir
unos nuevos para mejorarla, ajustar o cambiar aspectos graficos como el color y el recurso
textual para contribuir a una mejor comunicacion dentro del juego, esclarecer algunas mecanicas
y dindmicas, apoyarse en la tecnologia para mejorar la experiencia, respecto a esta se derivan las
recomendaciones de llevar el juego a un aplicativo mévil o convertirlo en un videojuego ya que
esto facilita el acceso al mismo pues por el costo de su impresion no cualquier persona puede
tenerlo, ese interés de adquirirlo lleva a que se proponga una adaptacion del juego a una version
print and play para que cualquier persona pueda descargarlo e imprimirlo en casa, venderlo o
realizar varias copias y donarlas a algunas bibliotecas pues es un lugar donde se puede dar a
conocer el proyecto y donde las personas pueden reunirse y jugarlo. Por tltimo y como
recomendacion particular de algunos miembros de la comunidad de Bellas Artes se propone que
se dé a conocer a través de una pagina web el trabajo realizado para el proyecto y los resultados

obtenidos.
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Actividad 2. Eleccion de potencialidades

A partir de las consideraciones de la actividad anterior y lo que para el grupo es factible y

desarrollable se definen las siguientes acciones a realizar para potenciar el juego de mesa Capital

de la Resistencia:

1.

Realizar ajustes de disefio, puntualmente a elementos graficos, textuales y
reconsiderar algunas mecanicas y dinamicas, pues estos aspectos influyen de
forma importante en que la experiencia del juego sea entretenida o por el
contrario que se pierda interés en éste afectando asi el cumplimiento del objetivo
del proyecto.

Desarrollar un trailer del juego que no solo ayude a promocionar al mismo, sino
que sirva como una herramienta tecnoldgica de apoyo para mostrar de forma
general su funcionamiento.

Pensando en que mas personas puedan conocer y acceder al juego de forma
gratuita y con menor gasto de impresién se decide llevar el juego de mesa a una
version print and play lo que involucra realizar adaptaciones de algunos de sus
elementos en caso de ser necesario. Se espera que a través de esta estrategia se
pueda llegar a méas personas y a la vez que el objetivo tenga un mayor alcance
Se reflexiona sobre adaptar el juego de mesa al entorno virtual y que asi pueda
abarcar mas publico, pero debido al poco conocimiento técnico sobre el desarrollo
de videojuegos, se opta por hacer una conceptualizacion de éste a través del
documento GDD vy el apoyo grafico de su interfaz, elementos que resultan de
utilidad para guiar su posible futuro desarrollo.

Como estrategia para conservar la experiencia y los resultados del proyecto y
como un lugar donde las personas puedan acceder para obtener el juego de mesa
se propone desarrollar una pagina web.

Finalmente se piensa desarrollar otras piezas de apoyo para la promociéon del

proyecto, especificamente carteles.

Actividad 3. Busqueda de referentes préacticos

De acuerdo a las nuevas potencialidades el grupo procede realizar una busqueda de

referentes practicos que sirvan como guia para su desarrollo y que sean afines a la funcion que se



67

busca cumplir con cada elemento. Para agilizar el proceso se designa una potencialidad a cada
integrante para que individualmente se realice la busqueda, depuracién y registro de la
informacion recolectada la cual es concretada en un moodboard. Finalmente se procede a realizar
una reunion en la que como grupo se socializan los referentes y se pasa a definir los elementos a
utilizar como guia de las nuevas potencialidades del proyecto.

Timelines moodboard

Para el desarrollo de la linea cronoldgica tal como en todas las estrategias de disefio
resultantes del proyecto se incluye una busqueda de referentes que sirvieran como guia para la
organizacion de la informacion, es asi que se eligen los siguientes pues su diagramacion propone
una especie de recorrido para encontrar la informacion ademas de la forma en que el texto y la

imagen se complementan.
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Figura 17 Linea cronoldgica la historia del teléfono extraida de https://onx.1a/73335.

linha do tempo

Figura 18 linea de tiempo motion graphics encontrada en https://onx.la/86dcd.
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Figura 19 La cronologia del valle de Owens tomada de https://boomcalifornia.org/2013/10/08/owens-valley-and-
the-aqueduct/.

Trailer del juego moodboard

Los referentes seleccionados respecto al trailer del juego de mesa obedecen a que en estos
se hace uso de la grafica del juego y de sus elementos para hacer una breve introduccién y
descripcion de las funciones mas importantes que tendra que cumplir el jugador, también se

rescata que estos son bastante dindmicos al incluirse diversos efectos de sonido acordes a la
tematica del juego.
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Figura 20 Trailer del juego de mesa corruptia tomado de https://www.youtube.com/watch?v=2Z5Qy1EeahCg.
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Figura 21 Trailer del juego jPeca 7u! Extraido de https://www.youtube.com/watch?v=I3luq6q9CDY.

Print and play moodboard
Se toman estas estrategias como referentes por la manera en que disponen los diferentes

archivos de descarga en sus respectivas plataformas y también en la forma en que los diversos
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elementos e informacidn son adaptados de acuerdo al formato en el que estan pensados para una

impresion casera.

COMO JUGAR REFUGIO

Figura 23 Archivo pdf del juego de mesa Aventureros al Tren extraido de https://print-and-
play.asmodee.fun/es/all/games#.
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Figura 24 Instructivo descargable del juego de mesa 7 wonder Duel tomada de https://print-and-
play.asmodee.fun/es/all/games#.

Figura 25 Instructivo y cartas del juego No Time For Heroes extraida de https://holocubierta.com/catalog-
hid/tabletopgames/nt4h-downloads.

Juego digital moodboard
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Estos referentes son elegidos principalmente por la forma en que resuelven y adaptan el
recorrido del tablero fisico a su version digital, las estrategias para mantener sus dinamicas y
mecanicas mas comunes, también como proponen la interfaz y la organizacion y presentacion de
la informacion al jugador haciendo uso de algunos sonidos o efectos. Se observa que estos logran
mantener parte de su estética en su version fisica y se mantiene el uso de los colores destacables

del juego de mesa.

Figura 27 Interfaz del juego de tablero digital Carcassonne tomada de https://www.asmodee-
digital.com/en/carcassonne/.

R LN -
0 lohza |8y dddos de'veloctod
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Figura 28 Version digital del juego de mesa Monopoly extraida de https://onx.la/104ea.

Pagina web moodboard
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De estas paginas web se toma en cuenta la forma en que se introduce la informacion
respecto al juego y cOmo ésta se distribuye, alguna en pestafas diferentes, otra con imagenes
interactivas como apoyo o elementos desplegables. También la manera en que el usuario navega
dentro de la pagina y los elementos como el color usados para destacar o distinguir la

informacion.

Figura 29 Pestafia de inicio de la pagina web Shadoswborne Games obtenida de https://www.shadowborne-
games.com/.

SSVANGUARD

Figura 30 Ventana de inicio de la pagina web Awaken Realms tomada de http://awakenrealms.com/games/iss-
vanguard/.

COMBINA RECIONES PARA CONQUISTAR

Figura 31 Inicio de la pagina web Riot Games extraida de https://playruneterra.com/es-es/.
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Este apartado fue en gran medida un proceso de dialogo y reflexion entre el grupo de
trabajo en el que en funcidn de lo que se espera lograr del proyecto cada miembro brindaba sus
opiniones respecto a la informacion recolectada y como, desde su percepcion, algunos de los
hallazgos pueden favorecer el desarrollo de las potencialidades, este proceso permitio que se
generaran diversas ideas individuales que luego fueron complementadas y refinadas de forma
grupal en beneficio no del disefiador y su gusto sino del proyecto mismo. Esta préactica lleva a
reconocer que es importante que en estos procesos grupales cada persona tenga la oportunidad y
la valentia de expresar sus ideas y opiniones pues asi se empieza a tener un abanico de
posibilidades para los proyectos que luego a través del trabajo grupal pueden empezar a tomar
forma o descartarse mas facilmente luego de un analisis critico.

El grupo hace énfasis en que se debe tener una posicion critica frente a cada hallazgo, sea
tedrico o producto del trabajo de campo, pues, aunque toda la informacion recolectada es
importante no hay que perder de vista cuél es el objetivo del proyecto que se esta desarrollando y
los objetivos especificos con los que cada actividad fue realizada y de acuerdo a estos hay datos
que resultan mas relevantes que otros.

Esta fase también da cuenta de la importancia del proceso de validacién pues fueron los
mismos usuarios a través de sus observaciones e ideas que guiaron al proyecto hacia sus nuevas
estrategias y fue esta retroalimentacion, como menciona Frascara, la que permitié mejorar y
ajustar las estrategias de comunicacion ya existentes. De igual manera se pudo identificar
aquellos componentes que el juego realmente necesitaba y aquellos que no, algo que Palomar
considera importante pensando en la produccion del juego pero que el grupo de trabajo lo ve mas
como una estrategia para dinamizar la partida misma quitando cualquier posible obstaculo o

distractor.
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5 Capitulo IV
5.1 Resultados del tercer objetivo especifico

En esta seccidn se presentan los resultados obtenidos durante el desarrollo de las
actividades de la fase final y que corresponden al tercer objetivo especifico, desarrollar una serie
de estrategias que potencien el juego Capital de la Resistencia para la estimulacion de la
memoria colectiva en torno a los hechos ocurridos en Cali durante el estallido social del 2021.
En este desarrollo de las piezas finales se concentran los aprendizajes obtenidos del proceso de
indagacion y reflexion que el grupo de trabajo ha venido realizando y también se incluye algo del
proceso previo a las piezas finales.

Finaliza con unas reflexiones grupales.

5.1.1 Fase 3: Prototipado

Actividad 1: Ajustes de disefio

De acuerdo a las observaciones realizadas durante la validacion del proyecto y en base a
la informacion encontrada durante la indagacion tedrica sobre juegos de mesa se realizan ajustes
a los siguientes elementos:

Mapa

Para esta nueva fase se decide simplificar este elemento a una pieza, ya que
anteriormente estaba dividido en dos, pues el establecimiento no contaba con el formato en el
que estaba disefiado. Esta simplificacion lleva a hacer una reduccion del tamafio buscando
también que sea mas manejable y préctico para los jugadores, ya que durante los testeos se
evidencid dificultades a la hora de ubicar el mapa en el area de juego. La decision implica la
disminucion de las casillas de recorrido, reajustar las ilustraciones y otros elementos graficos que
el mapa contiene. A la vez de lograr que el avance de la partida sea un poco mas rapido y
también para que los jugadores puedan mover sus fichas con mas facilidad.

Es asi que de 70x100 cm con 205 casillas pasa a medir 50x70 cm con 161 casillas a
recorrer. Ademas, se corrige el punto de salida haciendo mas evidentes la casilla que la
representa y acompafiandola del conocido simbolo de las banderas de carreras que también se
dispone en la carta de inicio para facilitar su relacion. De la misma manera se ajustan los

caminos alternos y a través del instructivo se esclarece la forma en que estos pueden usarse.



Figura 33 Casilla de salida y caminos alternos modificados, elaboracién propia.
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Dinamicas

Como una forma de dinamizar la partida se agrego la ficha Noti-élite, la cual propone una
dinamica de competencia a los jugadores pero ya que durante los testeos se observaron
dificultades con este elemento, pues no generaba la suficiente presencia en la partida ni se
entendia en principio la forma en que puede moverse, se opta por contextualizar desde el
principio a los jugadores con dicha pieza y se decide que la carta inicial sea ajustada para
introducir la forma en que la ficha va a moverse durante la partida (figura 35), ademas se agregan
en el tablero mas iconos del tipo de carta que deciden sus movimientos (carta de situacion)
(figura 36) y dentro de éstas se agregan mas situaciones que posibilitan una mayor aparicion de
este elemento en el juego. Estas decisiones también permiten alimentar la dindmica de azar

presente en el juego, otro factor que motiva a los jugadores a continuar con la partida.

Dvconss do marchantes s rednen en

el parque Las Bunderss, en el sur de

Call, para dar iniclo a las marchas del

Paro Nacional. La ficha Noti-elite
vunu 3 casillas.

Figura 34 Primer movimiento ficha Noti-élite dispuesto en la carta inicial de la partida, elaboracion propia.

Figura 35 Iconos carta situacién, elaboracion propia.
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Realizados estos ajustes el grupo hace una prueba de impresion para verificar si los
elementos graficos del mapa mantienen su legibilidad y también para confirmar las proporciones
de las casillas respecto a las fichas a usar. Ademas, se juega una partida para evaluar las
decisiones tomadas hasta el momento confirmando asi que se logra avanzar un poco mas rapido

y que la ficha Noti-élite se hace mas presente en la partida.

Figura 36 Prueba de los primeros ajustes realizados, elaboracion propia.

Ajustados y verificados estos aspectos el mapa final queda de la siguiente manera:

Figura 37 Version final del mapa del juego de mesa, elaboracion propia.
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Instructivo

Buscando mejorar la funcionalidad de este elemento y pensando en que las reglas sean
claras para todos los jugadores tal como recomienda Arana (2015), se decide ajustar aspectos de
redaccion, llegando a un lenguaje mas comun y textos mas breves y concretos, asi mismo se usa
el recurso visual para apoyar la informacién, para mejorar la comprension de las reglas y para

que se éstas se lean completamente antes de iniciar la partida.
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Figura 39 Bocetos para instructivo final, elaboracion propia.
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Figura 40 Instructivo version final, elaboracién propia.
Cartas
Tal como ocurri6 con el instructivo, en todos los demas elementos que contiene
informacidn textual especialmente en las diferentes cartas del juego, se hace una revision y se
reajusta a términos menos académicos e indicaciones mas claras para asi resolver confusiones
como las vividas con las cartas de ayuda y situacion que no eran facilmente interpretadas y

provocaron que el juego se frenara por momentos para entender cudl era la accidn que se debia
realizar.

Figura 41 Izquierda carta primera version, derecha carta con texto corregido, elaboracion propia.

Se realiza un cambio al elemento contador de turnos ya que se observé durante las
validaciones que este no estaba cumpliendo su funcion y era dejado de lado, es por ello que
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pensando en apoyar el caracter colectivo del juego y para resolver la necesidad de los jugadores
de tener lugar para ubicar las cartas requisito este se replantea como una herramienta de

recoleccion grupal para las cartas requisito.

Figura 42 Elemento contador adaptado a recolector grupal de cartas, elaboracion propia.

Ensamble del juego

Debido a que, en la primera fase de impresion del juego de mesa, en el establecimiento al
que se acudié no se cumplié con las expectativas de acabados en el mapa y no fue congruente la
relacion calidad precio, ya que a la hora de armar el tablero cortaban las ilustraciones y las dos
partes del mismo no calzaban, por eso el grupo decidio realizarlo por cuenta propia apoyandose
de tutoriales.

Para esta actividad se imprimié los adhesivos de ambas caras del mapa, se compro carton,
se realiza un machote (guia) para definir los pliegues del tablero que facilite el empaquetado en

la caja y finalmente se procede a armar el tablero.

Figura 43 Armado del tablero del juego de mesa, elaboracidn propia.
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Figura 44 juego de mesa ensamblado, elaboracion propia.

Actividad 2: Desarrollo de las nuevas estrategias potenciadoras del proyecto

Juego descargable (version print and play)

Tomando en cuenta que con esta estrategia se busca que las personas puedan adquirir
facilmente el juego y con el menor costo posible, las adaptaciones de cada elemento se hacen
pensando en que puedan ser impresas en hojas tamafo carta ya que es un formato comun para
personas que tienen impresoras en casa u oficina. Ademas, se incluyen tanto sus versiones a
color como a blanco y negro para que sea a libre eleccion de quien quiera adquirirlo, estas se
encuentran en formato Pdf ya que permite una previsualizacion de los elementos antes de
imprimirse y porque permiten reducir el peso de cada archivo de descarga. Todos los archivos de

esta version se encuentran en la pagina web del proyecto y se decide incluir en la misma
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informacion sobre el armado y la cantidad de material que cada elemento requiere con el fin de
dejar claridad sobre el proceso para adquirir esta version del juego.

Mapa

En esta version este elemento se distribuye en seis hojas tamafio carta esto hace que sea
reducido a 62x44 cm, para verificar si se requieren ajustes en aspectos graficos y que las
proporciones del mapa, la legibilidad y calidad de sus elementos graficos es apropiada se realiza

una prueba de impresion.

Figura 45 Prueba de impresion del mapa en version print and play blanco y negro, elaboracion propia.

Con esta prueba el grupo puede constatar que tanto el tamafio como toda la gréafica que
incluye el mapa es conveniente para esta version pues resulta facil de armar, de plegar y sus
elementos se mantienen claros y con calidad visual es por esto que se define como el formato

final del print and play.



Figura 47 Archivo pdf del mapa print and play en su version blanco y negro, elaboracion propia.
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Instructivo

Para la adaptacion del instructivo se siguid el modelo usado en el juego de mesa Wondel
Duel (figura 46), ya que al doblarse simula la forma de un librillo lo que resulta practico para la
presentacion de las reglas en su version print and play, elegido el modelo se procede a bocetar la

diagramacion de la informacién (figura 47) y se pasa a la herramienta de illustrator (figura 48).

A o

& | s

1

Figura 48 Formato base para instructivo tomada de https://print-and-play.asmodee.fun/es/game/7-wonders-duel.

y

Figura 49 Boceto instructivo print and play, elaboracion propia.
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Figura 50 Diagramacién en illustrator del instructivo print and play, elaboracién propia.

Luego se realiza la respectiva prueba de impresion (figura 43) para identificar si existen
dificultades con el formato, se observan algunos aspectos de organizacion a mejorar y tras

corregirse el instructivo queda de la siguiente manera (figura 50).

Figura 51 Prueba impresion instructivo print and play blanco y negro sin plegar y a color plegado, elaboracion
propia.



87

@
Q V==
4 S e i
o = ..-_..:: - - -- ' .--?.;. - ——- .--
e W e § ==tM==" ¥ e ¢
e AL SRR TR YRR
8. Tt et Q. S

Figura 52 Instructivo version print and play a color y blanco y negro, elaboracion propia.

Cartas

Considerando que la disminucion de tamafio de este elemento afecta la legibilidad del
texto se opta por mantener el tamafio original y asi mismo su diagramacion, es por eso que se
decide trabajar en la forma de facilitar al usuario el armado de las cartas.

Asi pues, se empieza a bocetar la manera en que la cara y reverso de la carta pueda unirse

con sélo plegar y a la vez mantenga cierta rigidez descartando asi la opcion de individualizar
cada elemento en archivos diferentes.

Figura 53 Bocetos para carta print and play, elaboracion propia.

Luego de definirse la estrategia se organizan en lllustrator las cartas y se procede a hacer
una prueba de impresion.
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Figura 54 lIzquierda, carta print and play desplegada, derecha, carta print and play plegada, elaboracién propia.

Tras verificarse que la estrategia es funcional y cumple los requisitos anteriormente
mencionados se lleva a cabo la organizacion de las cartas del juego de mesa y se exportan los
pdf.

Figura 55 Archivos Pdf de las cartas print and play en su version a color y blanco y negro, elaboracion propia.
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Contador
Este elemento se mantuvo igual por lo que se procede a ubicarse en un archivo .ai tamafio

carta y se extraen los pdf en su version a color y blanco y negro.

Figura 56 Recolector de cartas print and play a color y blanco y negro, elaboracion propia.

Juego en Linea

Al igual que la estrategia del juego en print and play, el juego de mesa en su version
digital esta pensado para llegar a mas publico juvenil, reconociendo que en la actualidad la
tecnologia cumple un papel importante en el entretenimiento de estos por las diferentes
posibilidades que ofrece.

Para llevar esta propuesta a una exploracion visual primero se parte por el desarrollo de
su respectivo documento de disefio de juego (GDD) en el que se contemplan las categorias que
propone Salazar en apartados anteriores.

Durante el desarrollo de este documento se tiene presente conservar parte de las
mecanicas, dindmicas y reglas presentes en el juego de mesa fisico, asi como su estética. Aparte
se incluyen otros elementos que refuerzan la experiencia y comprension del juego*?.

Hecho el GDD se procede a hacer un storyboard para realizar un recurso audiovisual que
apoye la conceptualizacion del juego, el cual se propone como un video gameplay?3, ya que a
través de estos videos se puede mostrar el juego como si estuviera siendo jugado por alguien

12 pyede acceder al GDD del juego de mesa Capital de la Resistencia a través del enlace que se encuentra en la
seccion de anexos.

13 Este término es usado normalmente por la comunidad de jugadores como se menciona en
https://www.geekno.com/glosario/gameplay



https://www.geekno.com/glosario/gameplay
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permitiendo que se vea la forma en que el jugador y el juego interacttan, a través de su interfaz,

mecanicas, etc.
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Figura 57 Boceto storyboard de la interfaz del juego de mesa en su versién digital, elaboracion propia.

Establecido el storyboard se procede a digitalizar las escenas usando el estilo definido

para el proyecto en general, este proceso incluye el uso de recursos 2D y 3D debido a la

comunién entra la vista isométrica que propone el juego para crear la ilusién de profundidad y



estimular la inmersion en el juego junto con la presencia de imagenes de caracter informativo

puesta en dos dimensiones.

Figura 58 Interfaz del programa Blender, desarrollo del mapa 3D, elaboracion propia.
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Para ganar deberan recolectar minimo B cartas punto de resistencia y
_ minimo 25 cartas de evento. Ademas,todos deben completar el
w.sm,wlmdeparﬂdl

jas con estos iconos:

iComorecolectarlas?
Durante el recorride por el mapa encontraras casillas
marcadas i
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Fijemos el orden de turnos
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Este es el orden de turnos.

MAWIWI

JONV

95



96



oy oy oy oy oy

PUNTOS OF AEIITENCIA

97



98

sUICTORIA:

Figura 59 Conceptualizacion visual de la interfaz del juego de mesa en su version digital, elaboracion propia.

Luego de digitalizadas las escenas, estas son organizadas, animadas y ambientadas en la

interfaz de after effects y el video resultante es publicado en la pagina web del proyecto.



Figura 60 Interfaz del programa After effects, desarrollo del video “Gameplay”, elaboracién propia.

Trailer del Juego de mesa

Para el desarrollo de esta estrategia se identifican aquellos aspectos mas importantes del
juego de mesa tales como la historia, la jugabilidad, como se gana/pierde, entre otros y se
empieza a buscar la manera en que puedan presentarse de forma dindmica a los jugadores para
ayudar a mejorar su comprension. Es asi que se inicia por plantear un Storyboard (figura 59) en

el que se planea la forma de abordar los puntos a resaltar, en qué plano serdn mostrados, las

dimensiones de la animacion (2D o 3D) y transiciones.
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Figura 61 Storyboard trailer Capital de la Resistencia, elaboracién propia.
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Después de plantear las escenas, se empieza el proceso de bocetar de las mismas
mediante ilustraciones 2D usando el estilo grafico del juego (figura 60). En esta parte se hacen
correcciones de perspectivas, méas detalle de los elementos y otras consideraciones que lleven la
idea final de cada escena.

Figura 62 Bocetos 2D de los fotogramas del trailer, elaboracion propia.

A la par se inici6 el proceso del modelado 3D en Blender (figura 61) para las demas
escenas, esta es una herramienta muy pertinente en el proceso de trabajo del trailer del juego de
mesa, ya que este permite realizar aspectos tan Gtiles como el ubicar los elementos del juego de

una manera realista y explicativa y también la posibilidad de animar estos de una manera mas
idonea.
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Figura 63 Bocetos 3D de los fotogramas del trailer, elaboracion propia.

Al tener los bocetos en 2D, estos fueron pasados por un proceso de colorizacion con la
paleta escogida y con pinceles de texturas que aportan un terminado urbano, todo esto para que
estuviera en armonia con todas las piezas que se venian realizando (figura 62). En cuanto los
objetos modelados en 3D (figura 63), igualmente pasaron por el proceso de color, iluminacion

de la escena, encuadre de la camara y demas.

Figura 64 llustraciones 2D finales del trailer, elaboracion propia.
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Figura 65 llustraciones 3D finales del trailer, elaboracion propia.

El altimo paso del desarrollo de esta pieza fue el proceso de postproduccion en el
programa Adobe Premiere (figura 64), en cuanto a lo gréfico, se procedio a insertar todas las
ilustraciones 2D y 3D animadas, se agreg0 una textura granulada a todo el video y efectos de
transicion para la fluidez del videos y para finalizar, se hizo un proceso de foley a todas las
escenas, para que estas tengan un sonido de acompafiamiento, a su vez se agrego la cancion de
fondo llamada “VV.AA. - Wah Wah + La Integracion” del album “The afrosound Of Colombia
Vol.3”, la cual previamente se hizo la compra de la licencia en la plataforma Bandcamp para
hacer uso legal de esta en plataformas digitales, esta fue escogida ya que remite a la ciudad de
Cali.
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Figura 66 Interfaz del programa Premiere, desarrollo del tréiler, elaboracion propia.

El resultado final del trailer del juego de mesa Capital de la Resistencia se puede

encontrar subido en la plataforma Youtube con el siguiente link: Trailer Capital de la Resistencia

(juego de mesa) - Amiqguitos

Pagina web'*

Esta estrategia de disefio se realiza como una herramienta para depositar el trabajo
realizado en el presente proyecto y para que cualquier persona interesada tenga la posibilidad de
conocerlo con mayor profundidad. Esta cuenta con una seccién de inicio (figura 65) con la
ilustracion de recibimiento, una pequefia sinopsis y el trailer del juego previamente mencionado.

A su vez cuenta con tres secciones que abarcan el juego “Capital de la Resistencia” en
sus distintas versiones, como la seccién del juego fisico (figura 66) con un gif 3D de la caja,
informacidn al respecto y una galeria del proyecto; la seccion del juego descargable (figura 67)
con un gif animado, las respectivas instrucciones ilustradas para su buen funcionamiento y
finalmente dos botones para descargar el juego en cuanto color y blanco/negro y por dltimo la
seccion del juego digital (figura 68) con un video del gameplay del prototipo de este.

Una de las secciones de la pagina web trata de la cronologia del trabajo (figura 69)

realizado en la primera fase del juego para poder llegar a la segunda y ultima fase, en este se

14 Para acceder a la pagina web use el siguiente link: https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdIr



https://www.youtube.com/watch?v=qz5lVFnsEkk
https://www.youtube.com/watch?v=qz5lVFnsEkk
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr
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muestran las descripciones, observaciones y hallazgos de cada actividad con su respectiva
imagen/ilustracion.

Adicionalmente a los resultados se incluye una seccion de agradecimientos (figura 70) a
aquellas personas que colaboraron con sus ilustraciones durante la convocatoria del primer
momento de disefio del juego de mesa.

Finalmente, la Ultima seccion de la pagina (figura 71) muestra unas ilustraciones de las

personas que realizaron la creacion de todo el proyecto.

Figura 67 Seccion “inicio” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr
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Figura 68 Seccion “juego fisico” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.
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Figura 69 Seccion “juego descargable” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.
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Figura 70 Seccion “‘juego digital” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.

¢ — ‘s
e
s =
. -
BTh
. )

—
.‘e;v
3 ot || = S

Figura 71 Seccion “cronologia de trabajo” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.
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Figu ra 72 Seccion “Colaboradores” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.
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Figura 73 Seccion “;Quiénes somos?” de la pagina Capital de la Resistencia tomada de
https://capitaldelaresiste.wixsite.com/cdlr.

Piezas Impresas “Publicidad del juego”
Pensando en la necesidad de dar a conocer el juego a los jovenes de Cali, se plantea la

idea de realizar carteles que sirvan como estrategia publicitaria para el proyecto.
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Para captar la atencidn del publico objetivo se piensa en usar imagenes alusivas a las
jornadas de manifestacion o algin momento que destaco durante el estallido misma estrategia
que fue usada en la realizacion de las demas estrategias del proyecto.

Es asi que se elige como recurso visual para los carteles, la imagen de la cabra (figura 71)
del artista Alvaro Marquez que reemplazé momentaneamente el monumento a Sebastian de
Belalcazar y que fue derribado como simbolo de protesta por los indigenas Mizak, el pato que
salio con la bandera de Colombia a la marcha del 19 de mayo (figura 72) y las dos siguientes

(figura 73) (figura 74) alusivas a escenas comunes durante las manifestaciones.

Pl

Figura 74 Boceto ilustracién cartel No.1.

Figura 75 Boceto ilustracién cartel No.2.
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Figura 77 Boceto ilustracion cartel No.4

Definido el acompafiamiento grafico se procede a digitalizar y diagramar la informacion

que contiene el cartel, en donde ademas del logo del proyecto se incluye la frase: Un juego de
mesa hecho para no olvidar, ya que de forma breve y directa menciona enfrenta al publico con el
juego y lo que se quiere lograr con él
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Figura 78 Cartel final No.1
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Figura 79 Cartel final No.2
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Figura 80 Cartel final No.3
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Figura 81 Cartel final No.4
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Reflexionando sobre desarrollo de las actividades de esta fase se reconoce lo importante
que fue contar con suficiente informacion sobre los posibles tipo de jugadores que tendran
contacto con el juego de mesa pues fue en base a sus diferencias, como la edad y el contexto en
el que se encuentran, que se empezaron a plantear y llevar a cabo los cambios y nuevas
estrategias buscando, como dice Munari, superar aquellos posibles obstaculos que imposibiliten
que el usuario reciba la informacion contenida dentro de las estrategias de disefio. Obstaculos
como los diversos lenguajes mencionados por Frascara y que se infiere de los hallazgos
obtenidos de la validacion del juego al momento de contrastar el grado de comprension del
instructivo por los jovenes de Bellas Artes, los del IPC y los de Siloé pues para los primeros
entendieron las indicaciones pero para los otros fueron enredadas o también las posibilidades y
dificultades que estos pueden tener para adquirir o acceder al juego pues hay jévenes que no
tienen los recursos econémicos para imprimir el juego de mesa debido a su alto coste, estos
obstaculos fueron los que se tomaron en cuenta para la realizacion de las estrategias, todas
pensadas para abarcar gran parte de este variado publico y sus posibilidades.

Esta etapa también permite retomar la afirmacion de Munari (1985) y Costa (2014), sobre
el uso de la estética o el estilo en la comunicacidn visual, la cual no deberia tomar mas valor que
el mensaje a transmitir, una afirmacion que el grupo de trabajo mediante la practica pudo
constatar pues cuando lo estético tomaba demasiado protagonismo se corria el riego de que la
atencion no fuera dirigida a la informacion es por eso que la finalidad con la que los recursos
visuales o graficos fueron elegidos para el proyecto fue como complemento de lo que este quiere
comunicar y que a la vez su informacion fuera comprendida, ejemplo de esto el caso del ajuste
del instructivo y los recursos de la linea cronoldgica, incluso el estilo mismo elegido desde la
primera etapa de disefio del juego de mesa se realiz6 acorde al publico al que va dirigido y
aspectos que referencian la situacion que esta abordando para asi captar y dirigir la atencion de
las personas a los datos que ahi se contiene y ubicar el proyecto mismo en un contexto especifico
0 evidente, es en estos aspectos que para el grupo y los autores, radica la importancia de la
estética y acorde a ello también debe cuidarse la calidad de la misma. Otro aspecto importante
de lo visual que se puede mencionar es que esta se convirtié para el proyecto en un factor

unificador entre las estrategias pensadas para abordar la problematica algo valioso pues es la
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forma de dar de cuenta que cada elemento es un complemento o un brazo mas del juego de mesa
fisico.

También se destaca el valor del uso de la tecnologia para facilitar la comunicacion de
estos mensajes pues gracias a las posibilidades que ofrece como el acompafiamiento del sonido y
el video se observa que para el usuario la experiencia se puede hacer méas enriquecedoray en
cierta forma maés cautivante. EI uso de este recurso para apoyar la conceptualizacion del juego de
mesa en su version digital como posible futura estrategia que permita que cualquier persona
acceda €l, también llevo a reconocer las exigencias que sostiene Maureen Berho sobre estos
proyectos, pues es verdad que aunque se conserve gran parte de las dindmicas del juego fisico y
sus reglas se requieren mas esfuerzos en cuanto a tiempo, recursos y el uso de herramientas un
poco mas complejas que de momento el grupo de trabajo desconoce. A pesar de esto, con la
conceptualizacion también se pudo explorar otros terrenos nuevos y enriquecedores para el grupo

de trabajo como el desarrollo del documento GDD.
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6 Conclusiones

Llevar a cabo este proceso de investigacion y desarrollo creativo permite sostener la
afirmacion de que muchos proyectos de disefio con un sentido social desarrollados en el aula no
logran alcanzar debidamente el objetivo para el que fueron hechos, pues como se puede observar
en los apartados anteriores, para darle alcance al objetivo e incluso para dar a conocer el mismo
proyecto hay aspectos o fases que resultan esenciales que, como le sucedi6 al grupo de trabajo,
en el pasado no lograron ser incluidas o ejecutadas apropiadamente por cuestiones de tiempo y
otras dificultades encontradas en el camino, pero méas que un problema, esta realidad se convierte
en una oportunidad, pues se demuestra con la practica que aunque ya hubo un primer
acercamiento y un proceso de disefio, aun asi se pueden retomar estos proyectos y llevarse mas
all, incluso sus estrategias pueden ser ajustadas, pues, en la practica del disefio grafico se
reconoce que siempre las estrategias se pueden mejorar sea por el auge de nuevas herramientas o
por dificultades encontradas entre la interaccion del usuario y la pieza de disefio.

Frente a esto Ultimo resulta sumamente importante que en los procesos de disefio,
especialmente en la academia, se incluya un espacio o un momento para evaluar las estrategias
de disefio con sus posibles usuarios, esto se enfatiza en cada apartado de este proyecto porque
esta fase realmente enriquece los procesos y sus resultados, por lo que el equipo de trabajo cree
que solo es posible ofrecer estrategias de disefio funcionales y agradables si se evalla, se
reflexiona y se trabaja en resolver las dificultades que el publico tiene frente a dichas estrategias,
esto toma mucha mas importancia si es un proyecto de caracter social porque no es posible
aportar al cambio de una realidad si las estrategias no son funcionales y no comunican
debidamente el mensaje.

Por eso se concluye la importancia de que los estudiantes de disefio grafico incluyan en
sus procesos una fase de trabajo de campo que no se reduzca a una busqueda bibliogréafica de las
realidades y el contexto del usuario, sino que se vaya, se observe y se experimente dichas
realidades tal como lo recomiendan los autores de la observacion etnografica. Este debe ser un
proceso critico y con objetivos claros para que realmente sea provechoso. Es importante que los
objetos de disefio sean puestos en contexto para asi superar esas situaciones que pueden influir

en su funcionamiento y de igual manera en el alcance de su objetivo.
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En cuanto al propdsito del proyecto, estimular la memoria colectiva de jovenes entre 16 y
28 afios entorno a los hechos ocurridos en Cali durante el estallido social del 2021, a través de la
potencializacion del juego de mesa, se concluye que las diferentes estrategias desarrolladas para
el juego de mesa logran causar un impacto en el usuario y a través de cada uno de sus elementos
se crean espacios en los que la memoria no solo se activa, sino que se habla sobre esta, se
reflexiona. Al recordar la propuesta de Halbwahs sobre los marcos (el tiempo y el espacio) donde
la memoria reside, se puede concluir que estos resultados se convierten en si mismos como
lugares donde esas fechas y esos espacios importantes, que rememoran esos hechos historicos,
son resguardados. A traves del juego de mesa y todas las estrategias se logra hacer memoria de
esas fechas, actos significativos y lugares apropiados por la comunidad calefa.

Abordar esta o cualquier otra situacion social mediante el disefio grafico es un proceso
que termina por enriquecer a los estudiantes de disefio gréafico porque, a consideracion del grupo,
el acto de disefiar toma mas sentido cuando es para contribuir a mejorar la vida en sociedad, el
desarrollo de esta y de cada una de sus comunidades, al mismo tiempo que le da valor a la
disciplina. También porque este exige que esa comunidad a la cual se esta tratando de Ilegar sea
incluida en el proceso y en ese acto de reconocer sus realidades el disefiador grafico empieza a
desarrollar estrategias mas adecuadas y con mayor impacto.

Este arduo trabajo se pudo lograr gracias a que se contd con un equipo de trabajo
numeroso y esta es una posibilidad que deberia tenerse en cuenta e implementarse o probarse si
se quiere en la academia, pues de esta forma se da la oportunidad de realizar un proyecto mas
completo, contraponer ideas y enriquecerlas para que sean provechosas para el objetivo a
alcanzar, de igual manera el trabajo y el tiempo invertido en cada actividad es algo que se puede
gestionar mas facilmente. Pero el desarrollo de un proyecto a través del trabajo en equipo es algo
que involucra la contribucion y disposicion de cada miembro, ademas de espacios de reflexion o
dialogo entre los mismos, es importante que en cada decision a tomar se cuente con la presencia
de cada participante no solo para mantener la sintonia del trabajo sino también para conocer los
diferentes puntos de vista respecto a tal decision y llegar a acuerdos en conjunto en funcion de
alcanzar los objetivos, siempre desde una perspectiva critica como se realiz6 durante la

elaboracion de este proyecto.
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Desarrollar este proyecto también implicé enfrentar ciertas limitaciones para el grupo,
como el desconocimiento de programacion informaética o no contar con personal preparado en
esta &rea, y aunque se pudo encontrar una solucion a esta dificultad a través del desarrollo del
GDD, hubiera sido aun més enriquecedor poder participar en ese proceso de llevar el juego de
mesa a una version digital completamente funcional en la que se da una especie de simbiosis
entre el lenguaje de la programacion y el lenguaje grafico. Por otro lado, y como sucedi6 en el
primer momento de disefio del juego, llevar a cabo un proyecto de esta indole también es
enfrentarse a no contar con espacios de impresion locales preparados para cumplir debidamente
los requerimientos que un juego de mesa necesita, sea por los formatos de algunos de sus
elementos, por el tipo de material que se requiera o los acabados de impresion, es por ello que
debe se debe plantear las estrategias de tal forma que supere en lo posible todas esas limitaciones
de produccion.

Para terminar, con este proceso el equipo reconoce que, aunque se respondi6 a aquellas
dificultades y fases ausentes en el primer momento de disefio del juego de mesa, siempre habra
aspectos que pueden ser mejorados sea por cambios en el contexto o, como se mencion6 en
apartados anteriores, por el surgimiento de nuevas tecnologias. Pero en especial, algo en lo que el
grupo considera se puede mejorar respecta al proceso de validacion del proyecto, pues para
reconocer mucho mejor el contexto en el que se inscribe el publico objetivo y a la vez para crear
un poco mas de confianza o cercania con los(as) participantes, es recomendable realizar al menos
una visita previa sea con el fin de recorrer, bajo la guia de estos, los espacios en donde conviven

0 para compartir con ellos otras experiencias diferentes a la validacion.
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AnNexos

Formatos de registro para sistematizacion propuestos por Oscar Jara:

FORMATO DE REGISTRO DIARIO

Este formato estd disedado para ser llenado de forma individual y diarla,
dando cuenta del trabajo realizado

Nombre;

Proyecto /drea / programa / secadn:

Figura 82 Formato de registro diario de actividades.

FORMATO DE REGISTRO SEMANAL

Este formato estd deafiado para ser lenado an equipo semanainerte, a pertic de los
registron individuales do cala una de e personas ktegrantes. Se podda realizar esta
Lares 8N Una reunidn breve en (s que se socializana lo realizado v se compartirian s
percepcines diversas,

Nomore dal peoyectn / dead / prograna / secadn;

Semana: oe R

mes  who

Figura 83 Formato de registro semanal de actividades.
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Figura 84 Formato de ordenamiento y reconstruccion
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Figura 85 Reunién con la maestra Dulima Hernandez.
Sabana de registro de las experiencias vividas en el primer momento de disefio del juego

de mesa segun su categoria y conclusiones:

PRIMER MOMENTO D DESARROLLO DEL PROVECTO JUEGO DE MESA CAPITAL DE LA KESISTENCIA

fedagacion

Fecha ; Objetivo Acovidad Descrgahn Actaved ¥ | Evidencia Ob1aryackn
Participaninn |
— 4

re el pa

Figura 86 Registro actividades fase indagacion.

Conclusiones de esta fase:

Esta fase del proyecto nos permitié observar en primera medida lo importante que puede
llegar a ser el grado de interés, la afinidad o cercania que los disefiadores tienen con los temas y
contextos sociales que se van a abordar pues esto de alguna manera termina influyendo en la
precision con la que se toman las decisiones iniciales y futuras, la disposicion con la que se
trabaja y se explora y asi mismo puede ayudar a delimitar las posibilidades existentes para el
proyecto. Respecto a esto Gltimo contar con el apoyo de una voz experta resulta ser una

herramienta de gran importancia pues a través del contraste de percepciones e ideas, se pueden
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encontrar elementos que han pasado desapercibidos o no han sido contemplados, asi mismo los
aprendizajes obtenidos de su experiencia se convierten en parte de las bases que sostienen el
mismo proyecto.

En cuanto a esas etapas de bldsqueda y recoleccion de informacion tenemos dos
percepciones que pueden resultar importantes y que influenciaron en nuestro proceso: la primera
tiene que ver con la necesidad de tener una claridad de cudl es la informacién que resulta
indispensable para el proyecto o en queé se debe profundizar mas, pues en nuestro caso en
particular reconocemos que pasamos por alto algunos temas y conceptos realmente importantes
que hubieran hecho aportes significativos y que nos hubieran mostrado otros caminos, del mismo
modo lograr dimensionar el tiempo para las indagaciones tratando de evitar que se arriesgue el
tiempo estimado para las siguientes actividades por lo que creemos que es necesario saber
decidir cuando detener la indagacién; lo segundo tiene que ver con la contemplacion del
contexto, reconocer qué cosas pueden dificultar la recoleccion de informacion y como esto se
puede solventar, en nuestro caso no se pudo tener una comunicacion directa con algunos
participantes del paro por lo que tuvimos que buscar otra forma de recoger la informacién que
siguiera manteniendo su voz y sus experiencias, esto nos llevo a las paginas de Instagram y

Twitter donde se hicieron comun sus denuncias.

Fecha Objetivo Aconvidad Descrigcion Evidencia Observacion

Figura 87 Registro actividades fase disefio.

Conclusiones de la fase disefio:
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Entre las conclusiones hallamos que es importante tener un ojo critico en los momentos
en los que se esta discutiendo sobre las decisiones y caminos por tomar, esas decisiones
apresuradas o el plantarse en algunas ideas “irrealizables” o sin posibilidades de cambio pueden
provocar que mas adelante se deba hacer un retroceso o que el resultado final no cumpla
satisfactoriamente el objetivo, con esto y apoyados en la prueba y error, algo que creemos es
muy importante en el disefio, poco a poco los resultados se van afinando pues no solo es de
observar y validar lo estético sino también su funcion. También creemos que es necesario ser
maés conscientes a la hora de proyectar el tiempo que se le va a dedicar a ciertas actividades de
acuerdo a esa prueba y error o incluso tratar de prever algunas cosas que pueden dificultar dicho
proceso pues estos aspectos pueden hacer que la actividad requiera un poco mas de tiempo al que
se ha estimado, como por ejemplo la falta de conocimiento de ciertas herramientas o estrategias
que se han optado por tomar, como es en nuestro caso el uso de las maquinas 3D o el mismo
disefio e impresion del juego de mesa, algo que enfrentamos por primera vez y que debido a la
poca profundizacion o total desconocimiento del tema provoco una mayor inversion de tiempo
no contemplado en el cronograma.

Otro aspecto encontrado en este proceso fue el disefiar teniendo en cuenta al usuario pues
ponerse en el lugar de éste, plantedndonos un contexto y un perfil nos ayuda a generar
exploraciones e ideas mas oportunas que, aunque igual deben examinarse tienen mas
probabilidad de ser provechosas.

En nuestra intencién de crear mayor conexidn con el proyecto optamos por permitir la
colaboracion del publico objetivo en parte de esta fase de disefio, gracias a esto, entendimos que
si en alguna etapa disefio se abre la participacion a los usuarios y ya se han establecido
parametros como diagramacion, etc., deberia plantearse un tipo de guia o estructura acorde a esas
decisiones para que dicha participacion genere mas aportes al proceso que algun tipo de

interferencias y asi mismo que impida que alguna de las propuestas de éstos quede excluida.
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Fecha Objetivo Actividad Descripcion Actores y Evidencia Observacion
Participantes
2 Identificar Primera Se organizo v realizo la | -Luisa Jiménez Notamos la importancia de
Diciem | aspectos prueba del primera prueba con -Jenifer Guerra que otras personas
bre positivos ¥ juego en su estudiantes y -Jhonatan Zufiga interactuaran con el juego.

negativos del
juego.

primer
prototipo

profesores. para probar
una interaccion con un
grupo de personas
diferente al grupo de
trabajo.

Después de la prueba
se hizo una recoleccion
v analisis de la
retroalimentacion.

-Andrés Rincon
-Maria Gonzalez
-Dayana Castillo
-Leidy Calderon
-David Bolafios
-Isabel Garcés
-Charlie Alvarez

Se percibio interés ¥
motivacion a 1a hora de

{8 | jugarlo, las personas se

notaban participativas e
hicieron varios aportes sobre
que el juego requeria de otros
elementos para mejorar el
juego.

Habia algunos aspectos de

Figura 88 Registro actividades fase validacion.

Conclusiones de la fase:

En esta etapa final del proceso identificamos que es importante el realizar algunas

pruebas de un prototipo con los usuarios, al menos para proyectos de disefio donde se desarrollen

herramientas de comunicacién de mayor interaccion como lo es un juego de mesa, al hacer uso

de esto se pueden observar elementos que el equipo de trabajé no vio y que enriqueceran al

producto finalizado, esto también nos llevé a plantearnos que dichas pruebas de igual manera

deben realizarse con usuarios que estén de cierta manera fuera del circulo del disefio y en lo

posible con diferentes perfiles pues habra aspectos de disefio 0 de comunicacion que pueden

resultar muy alejados del contexto real en el que el producto se movera.

Asi mismo, ayuda a identificar sus expectativas frente al resultado final, las posibilidades

y dificultades para acceder a él y las ideas potenciales que a sus 0jos se presentan.

En este proceso se debe estar abierto a la observacion, pero de forma critica para asi

reconocer cuales son esos aportes que resultan necesarios para el proyecto y que deben o pueden

aplicarse.

Conclusiones Generales

De manera general creemos que fue importante contar con un equipo de trabajo durante

este proceso, ya que en este como en otros procesos de disefio, el trabajo en equipo sirve para

que las actividades puedan ser desarrolladas con mayor rapidez, ayudando asi que el tiempo

pueda ser gestionado de mejor forma, también contar con la experiencia de la otra persona
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enriquece los procesos creativos y abre posibilidades de disefio que una persona no contemplaria
por desconocer del tema 0 no manejar ciertas herramientas.

Finalmente, creemos que los en los procesos de proyectos de disefio gréfico que abordan
temas sociales desde la academia, se deberia incluir una fase de trabajo de campo o al menos
algun acercamiento con el publico objetivo real porque esto ayuda a identificar sus necesidades

reales y evita crear herramientas o producto basadas en supuestos.
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Figura 89 Exploracion en la plataforma MIRO de la organizacion de las experiencias reconstruidas.

En el siguiente enlace puede acceder a la informacion correspondiente a la informacion
base para la elaboracidn del juego de mesa en su primera fase, la reconstruccion de las
experiencias vividas durante este primer momento de disefio, a las validaciones realizadas con
jovenes de la ciudad y el documento GDD del juego de mesa en version digital:
https://drive.google.com/drive/folders/1HxzdKsKiSNnsFYzw6UBnJ_hdaVVS9R4dU?usp=share
link



https://drive.google.com/drive/folders/1HxzdKsKiSNnsFYzw6UBnJ_hdaVS9R4dU?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1HxzdKsKiSNnsFYzw6UBnJ_hdaVS9R4dU?usp=share_link
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Figura 91 ensamblaje del juego de mesa, elaboracién propia.
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Figura 93 carteles ubicados en Univalle sede San Fernando, elaboracién propia.
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¥ COMUNICACION

Figura 94 cartel ubicado en la Biblioteca Departamental, elaboracion propia.

Figura 95 cartel ubicado en Univalle sede Meléndez, elaboracion propia.



