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La presente investigacion abordé el desconocimiento y la
poca visibilizacién de la andropausia en hombres ecua-
torianos de entre 30y 45 anos, problemdtica relacionada
con los estereotipos de masculinidad que dificultan hablar
abiertamente sobre los cambios fisicos y emocionales
asociados a esta etapa. Para el desarrollo del proyecto se
utilizaron estrategias de diseno editorial, gamificaciény
diseno experiencial, mediante el uso de ilustracién, narra-
tiva visual, lenguaje coloquial y recursos graficos orienta-
dos a generar cercania con el usuario. Como resultado, se
disend un juego de mesa analdgico, compuesto por cartas,
un tablero de juego y un instructivo, orientados en promo-
ver la reflexién, el didlogo y la comprensién de la andro-
pausia mediante una experiencia lddica e interactiva.

juego de mesa, gamificacion, salud mas-
culing, narrativa visual, diseno experiencial.

This research examined the limited visibility and wides-
pread lack of awareness of andropause among Ecuadorian
men — a situation compounded by masculinity stereotypes
that discourage open dialogue and the acceptance of the
physical and emotional changes inherent to this stage of
life. The project drew on strategies from editorial design,
gamification, and experiential design, incorporating illus-
tration, visual narrative, colloquial language, and graphic
elements to foster closeness and engagement with the
user. The outcome was an analog editorial product in the
form of a board game — comprising cards, a game board,
and a graphic system — designed to promote awareness,
reflection, and understanding of andropause through a
playful and participatory experience.

masculinity, gamification, men's health, social
stigmas, visual narrative, social interaction.



OBJETIVOS

Objetivos Generales

Aportar ala aceptacién y el didlogo de la andropausia mediante el di-
seno de un producto editorial utilizando un lenguaje coloquial y metd-
foras visuales para sensibilizar sobre los sintomas como el cansancio,
la disfuncién eréctil y la tristeza en hombres.

Objetivos especificos
-Analizar las problemdticas emocionales y socioculturales vincula-
das con la andropausia en los hombres ecuatorianos que manifiestan

durante esta etapa.

-Definir las principales estrategias del diseno editorial y del juego que
pueden ayudar a generar conciencia sobre la andropausia.

-Disenar un producto editorial a modo de juego, sobre los miedos y la
verglenza de hablar sobre la andropausia entre hombres.



INTRODUCCION

Enla actualidad, muchos temas relacionados con la salud masculina
contindan siendo poco visibilizados dentro de la sociedad. La andro-
pausia, asociada a cambios fisicos, hormonales y emocionales en los
hombres adultos, es una de las etapas menos discutidas debido a los
estereotipos de masculinidad que dificultan hablar abiertamente so-
bre este proceso. Como consecuencia, existe desinformacién y poco
reconocimiento sobre sus efectos, especialmente en hombres ecua-
torianos entre 30 y 45 anos.

Frente a esta problemdtica, el diseno editorial y la gamificacion per-
miten desarrollar experiencias interactivas capaces de comunicar
contenidos sociales y educativos de manera mds cercana y dindmica.
A través de recursos visuales, narrativos y ludicos, es posible generar
espacios de reflexién y didlogo sobre temas considerados tabu dentro
de la sociedad.

El presente proyecto tiene como objetivo disenar un producto edi-
torial analdgico que promueva el reconocimiento y aceptacién de la
andropausia mediante un juego de mesa interactivo. La propuesta
integra ilustracién, narrativa visual y mecdnicas de juego con la fina-
lidad de fomentar la comprensidn y el didlogo sobre esta etapa desde
una experiencia participativa y accesible.
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Introduccion al
capitulo

El presente proyecto tiene como objetivo promover el re-
conocimiento y la aceptacién de la andropausia en hom-
bres adultos, a través del diseno de un producto editorial
andlogo que funcione como una herramienta de reflexién
y empatia en quien lo vive; la andropausia es un proce-
so natural que es asociado al envejecimiento masculino,
continda siendo un tema poco visibilizado y rodeado de
tabues sociales, lo que dificulta su comprensién y acepta-
cién tanto personal como colectiva.

Para el desarrollo de este primer capitulo se ha trabajado
mediante diferentes metodologias de investigacién que
permiten comprender la problemdtica desde distintos en-
foques; se han analizado las principales causas, caracte-
risticas y efectos de la andropausia, asi como los factores
culturales y sociales que influyen en la percepcién que los
hombres tienen de este proceso. A partir de este andlisis, se
evidencia la falta de educacién en torno a la andropausia
en aspectos como la identificacién de sus sintomas, causas
y repercusiones, lainfluencia de los patrones culturales que
llevan a minimizar o negar esta etapa en los hombres.

Asimismo, dentro del estado del arte se ha realizado una
investigacion de proyectos, identificando propuestas co-
municacionales relevantes que abordan temas relaciona-
dos conla salud masculing, envejecimiento y educacién en
salud. Este andlisis me permite integrar conceptos prove-
nientes de los dmbitos médico, psicoldgico, diseho grafico
y editorial, destacando el rol del diseno como mediador
para transmitir correctamente esta informacién un tan-
to sensible y construir experiencias significativas para el
usuario a través del juego de mesa.

iNDICE

De manera complementaria, se llevé a cabo una investi-
gacién de campo que incluyé entrevistas a profesionales
en dreas como urologia, psicologia y diseno. En cuanto a
especialistas de salud, aportaron informacion clave sobre
los cambios fisicos, emocionales y sociales asociados a la
andropausia, asi como las barreras existentes para hablar
abiertamente sobre el tema. Dentro del disenfo y el con-
texto comercial para comprender cdmo el juego de mesa
puede facilitar la reflexiéon y el reconocimiento de los sin-
tomas, normalizando esta etapa de la vida de los hombres.

Finalmente se realizé el andlisis de homdlogos, produc-
tos similares considerando aspectos fundamentales de
forma, funcién, tecnologia y experiencial: este proceso
permite identificar criterios de diseno que contribuyen a
generar un producto mds dindmico, cercano, atractivo y
capaz de conectar con el publico objetivo y cumplir con el
proceso educativo del proyecto.
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Antecedentes
y Problematica

Para analizar el contexto de este proyecto, es necesario
abordar el concepto de andropausia y los factores que
influyen en su desconocimiento y la escasa visibilizacion
en esta etapa asociada a la vejez del hombre. La andro-
pausia, también onocida como hipogonadismo de inicio
tardio, es una condicién caracterizada por la disminu-
cién progresiva de los niveles de testosterona, hormona
fundamental para el equilibrio fisico, sexual y emocional
del hombre. Lo que llama la atencién es tratar esta etapa
como algo “que pasa solo en la vejez”, aunque puede co-
menzar alrededor de los 30 anos, lo que se conoce como
andropausia precoz. Segun Freitas Negretto et al. (2024),
aproximadamente el 26,8% de los hombres adultos pre-
sentan niveles bajos de testosterona compatibles con de-
ficiencia andrégena, lo que evidencia que se trata de una
condicién frecuente y subestimada.

A pesar de su prevalencia, la andropausia continda sien-
do poco comprendida, especialmente en relacién con sus
efectos en la vida cotidiana, como la disminucién de ener-
gia en el trabajo o la irritabilidad en relaciones personales,
ya que los sintomas pueden afectar varias dreas al mismo
tiempo. La parte sexual mds notoria, con sintomas como la
disminucién del deseo sexual y la disfuncién eréctil, otros
sintomas como la fatiga, aumento de peso, alteraciones del
sueno y dificultades cognitivas. Parminder (2013) menciona
que los niveles de la testosterona disminuyen al 1% por ano,
siendo una progresién lenta que se asocia con los cambios
fisicos y mentales como es el aumento del peso, sofocos,
problemas de memoria y problemas de sueno. Cuando es-
tos sintomas llegan a ser intensos, afectan el estilo de vida
de quien los padece.

El problema se intensifica cuando la evidencia de los cam-
bios fisicos de quien lo vive pone resistencia a aceptarlo
y prefieren el silencio debido a los factores sociocultura-
les, es decir, la presiéon de callarse y “ser fuertes”. Muchos
hombres evitan hablar de su estado fisico o emocional por
temor de ser juzgados, ridiculizados o percibidos como dé-
biles, lo que limita la busqueda de ayuda médicay el didlogo
con su entorno cercano. Esta situacién deriva en conflictos
de parejq, aislamiento social e incluso trastornos del estado
de dnimo como la depresion o la distimia.

No es casualidad que esto ocurra, porque la desinforma-
cién no es una decisién propia, es un aprendizaje social que
viene desde anos atrds. En Ecuador se realizé un estudio a
1044 hombres de 18 a 35 anos, los resultados muestran que
mds del 70% recibié comentarios sobre “cémo debe com-
portarse un hombre de verdad”, principalmente por parte
de sus padres un 44% y amigos un 20%. (Merlyn et al., 2024,
p.8). Esta presidn social refuerza creencias tradicionales
sobre masculinidad, creando dificultades para expresar
emociones, poca disposicién a buscar ayuda profesional y
crear tensiones en las relaciones interpersonales.

Con todo esto, esta etapa termina volviéndose un tema
tabud, muchas veces ni siquiera se usa su nombre como an-
dropausia, mds bien es asociado con la llamada “crisis de los
40", donde el papel de hombria es impuesto por la sociedad,
al no ser viril, pierde su impotencia sexual de los hombres
“machos”. A medida que los hombres envejecen, es nor-
mal que su cuerpo experimente una disminucién sexual; sin
embargo, muchos tienen dificultades para adaptarse a es-
tos cambios, que afectan su forma de verse a si mismos, ya
que la sociedad los senala como seres afeminados y su rol
como hombres, de ser proveedores, fuertes y activos se-
xuales, deja de serlo. De acuerdo con Pérez y Pérez (2023),
“la masculinidad es vista como un privilegio de fuerza, po-
der y dominio, lo que ha llevado a asignar el estereotipo de
cémo debe ser el hombre en espacios publicos sin dejar su
rol de proveedor y protector”(p.3).

Otro punto importante es que la desinformacién sobre este
tema ha convencido a muchos hombres de que no existe
tratamiento médico. Segun el médico Maset (2021), “curar
la andropausia es inexistente, pero si aliviar los sintomas con
un tratamiento hormonal es recomendable al tener sinto-

iNDICE G



mas que afecten su vivir diario con una guia médica sin ob-
viar que tiene riesgo de acelerar problemas de préstata o
crecimiento de ciertos tipos de cdncer si ya hubo indicios y
sin obviar tratamiento no hormonal”. Sobre todo, mejorar
tu estilo de vidaq, la idea clave es saber que existen formas
para acompanar en esta etapa, se reduce el miedo y es mds
probable que haya un didlogo o busquen ayuda médica en
lugar de callar.

13
Estado del Arte

1.3.1 Masculinidades en Movimiento: Ecua-
dor avanza hacia laigualdad y corresponsa-
bilidad.

Autor: ONU, mujeres del Ecuador.

Esta iniciativa tiene el fin de transformar los imaginarios
sociales en torno a la masculinidad tradicional hacia las
nuevas masculinidades, siendo el papel de los hombres
como aliados para la erradicacién de la violencia contra
las mujeres y para alcanzar la igualdad de género. Ecua-
dor, ONU mujeres junto a la Coordinadora de Medios Co-
munitarios Populares y Educativos del Ecuador (CORAPE),
realizaron talleres para reforzar conocimientos y generar
apoyo entre hombres, usando una metodologia popular
en actividades especificas como el juego de mesa “Mas-
culinidades en Movimiento” en el que pueden participar
como minimo 2 personas y como mdximo 8, el juego cuen-
ta con un tablero donde hay diferentes rutas para realizar
un viaje. Un juego colaborativo donde la idea principal es
reflexionar sobre estereotipos sobre la masculinidad, pre-
venir la violencia de género.

Comentario

La propuesta metodolégica (informacién, educacién y co-
municacién) se enfoca en cambiar el comportamiento a
través de la interaccién, buscando generar un recurso par-
ticipativo en donde los jugadores analizan criticamente los
roles de género mientras avanza en el tablero. Ademds de
su enfoque de grupo, obliga a que los participantes traba-
jen en equipo para resolver los retos o preguntas de re-
flexidon, lo que hace que cuestionen si es una violencia o no.
El juego de mesa como herramienta nace para responder
una necesidad para la prevencién de género en Ecuador; la
propuesta convierte un tema sensible en una experiencia
ludica y cercana: las dindmicas funcionan como niveles de
informacién que facilitan informacién, reflexién y didlogo
permitiendo reconocer estereotipos aprendidos y conver-
tirlos en concientizacion.

1.3.2 Sol, plantas y mermelada: Cuando los
estigmas de salud mental se desarman en un
huerto.

Autor: Oscar Molina

Este proyecto llamado "Huerto Manias” es una cooperativa
de trabajo en Quito que ayuda personas con esquizofrenia,
bipolaridad o depresién, muestra cémo los proyectos de la
comunidad pueden ayudar a modificar estereotipos y me-
jorar el bienestar emocional a través del juego que se llama
“La vida de loco” trata de romper los estigmas, prejuicios
que al estar en estas situaciones pueden causar dano, es-
tdn “locos” o son “inservibles” en la sociedad, en la coopera-
tiva usan el término “loco” desde el humor, una forma para
abrir una discusion. Los participantes dentro del juego asu-
men roles de personas con diagndstico de salud mental y
deben intentar simular actividades cotidianas como buscar
empleo, ir al médico, interactuar en familia, mientras que el
juego les impone barreras externas basadas en prejuicios;
el objetivo es que el jugador experimente la frustracién de
no poder avanzar debido a las etiquetas sociales y no por
su capacidad real. Esta actividad se integra para trabgjar la
vulnerabilidad, al ponerse en los zapatos de alguien que lo
tildan de “loco”, rompiendo el mandato de invulnerabilidad
para que aprendan a ser independientes.

INDICE 0



Comentario

Su perspectiva cuestiona la creencia de reprimir las emo-
ciones para gjustarse a la sociedad, demostrando que es
factible promover espacios de corresponsabilidad y expre-
sion emocional, se sensibiliza al publico sobre los estigmas
relacionados con los trastornos mentales a través del juego
“la vida de loco” son un conjunto de actividades durante el
trayecto hasta llegar al huerto, empezando por la ruletaq,
donde los participantes hacen girar una ruleta de sorpre-
sas con la numerologia del 1 al 4, detrds de cada ndmero
muestran las realidades que viven estas personas con pro-
blemas de salud mental, un ejemplo es el nUmero 2 que dice
“Felicidades pasards tus ultimos dias en las calles”.

El proyecto cuestiona la represién emocional impuesta so-
cialmente y demuestra que, mediante el juego, es posible
generar corresponsabilidad, expresiéon y empatia, sensibi-
lizando los estigmas de salud mental a través de dindmicas
lddicas.

1.3.3 Impacto del climaterio en la calidad de
vida de las mujeres de 45-59 anos, Centro de
Salud Los Vergeles, cantén Milagro, 2022.

Autor: Dayana Lisbeth Choez Basurto.

La investigaciéon tuvo como objetivo central examinar el
efecto del climaterio en la calidad de vida de las mujeres
que tienen entre 45 y 59 anos de edad que son parte del
Centro de Salud Los Vergeles. Utilizé un diseno metodolégi-
co de cardcter descriptivo, no experimental y cuantitativo,
con una muestra de 45 mujeres seleccionadas por conve-
niencia. Se entiende que las mujeres pasan por diferentes
cambios fisiolégicos entre ellos el climaterio, una transicién
de la etapa reproductiva a la no reproductiva. Los resulta-
dos tienen como fin evaluar el impacto del climaterio; el
56% presenta sofocos y sudoracién, el 53% nerviosismo y
el 60% presenta pérdida del placer sexual. Estos resultados
junto a los escasos chequeos médicos impiden que la mu-
jer conozca su estado del cuerpo e invitan a que la mujer
aprenda a conocerse nuevamente y piense que el climate-
rio es el comienzo de una etapa mds, no el final de un ciclo.

Comentario

Aunque esta investigacién de estudio se centra en el cli-
materio femenino, los conceptos de transicién hormonal y
calidad de vida son directamente transferibles al contex-
to masculino, revelan que el climaterio impacta negativa-
mente la calidad de vida, los hallazgos muestran una alta
prevalencia de sofocos (56%) y mialgias (53%) agravados
por la falta de autocuidado y actividad fisica, esta transi-
ciéon demuestra que se debe exigir a la persona que se re-
conozca. Estos datos cientificos fundamentan la necesidad
de generar herramientas o actividades ludicas que fomen-
ten el conocimiento corporal y el bienestar.

Lainvestigacidn utilizé la definicién de calidad de vida cen-
trada en la percepcién subjetiva de quien lo vive dentro de
su cultura, creenciasy valores. Al relacionarlo con la andro-
pausia, al igual que en las mujeres, el descenso hormonal
masculino afecta la parte fisica, psicoldgica y sexual. La
falta de informacién impide una valoracién profesional y
factores de descuido personal como son la alimentacién y
la actividad fisica. También esta investigacién consiste en
un modelo de estudio (cuantitativo y descriptivo) para po-
der identificar qué sintomas de la andropausia tienen ma-
yor prevalencia.

1.3.4 Masculinidad y envejecimiento: reparar
hombres rotos.

Autor: Ricardo Greene.

Dentro de un albergue privado para ancianos en Santiago
de Chile, Greene nos habla de una cultura donde los hom-
bres son educados para ser autosuficientes y fuertes, pero
carecen de herramientas de autocuidado y la comunidad
al envejecer. Tras la jubilaciéon, muchos pierden su identi-
dad laboral y enfrentan una soledad extrema, lo que lleva
a una alta tasa de suicidio, 5 veces mds que la femenina.
Para mitigar esta crisis de salud publica, surgen los pro-
yectos como “Escuelas de hombres al cuidado” y los “Men’s
Shed” donde realizan actividades de reflexién emocional y
trabajos manuales como la carpinteria, soldadura y repa-
racion de objetos.
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Estos espacios permiten que los hombres dejen de ser sélo
“proveedores” para construir refugios afectivos, comba-
tiendo el aislamiento y el alcoholismo. Estos espacios fun-
cionan como un taller de restauracién, lugar donde ya no se
sienten "viejos indtiles”.

Comentario

Las actividades que se realizaron varian segun el enfoque
del proyecto, en “Men’s shed” los miembros realizan tareas
como soldar, lijar, tallar madera, pulir y cortar, sirven como
excusa para compadrtir y mantenerse activos, estas inicia-
tivas responden alas crisis de soledad, evitan que los hom-
bres pasen sus dias encerrados y solos sin saber qué hacer
cuando antes de su jubilacién tenian un trabajo. En el caso
de “Escuelas de Hombre al Cuidado” ofrecen un espacio de
reflexién, permitiendo procesar los cambios de esta etapa.

Este proyecto sefala un punto de comparacién en donde
las mujeres suelen participar en grupos de tejido o clubes
de lectura; los hombres mayores tienden a quedar encerra-
dos o aislados. No se les ensena a sostenerse entre ellos ni
a construir lugares emocionales, limitando a la interaccién
superficial como ir al fdtbol o ver televisién. La carencia
de educacién y autocuidado, en donde se debe fomentar
modelos masculinos mds flexibles y ambientes de apoyo.
Para crear una sociedad mds empdtica, se necesitan espa-
cios donde los hombres puedan encontrarse sin la carga de
mostrarse “Utiles” ante la sociedad.

1.3.5 When is masculinity “fragile”?
An expectancy-discrepancy model of
masculine identity

Autor: Adam Stanland, Sarah Gaither, y Anna Gassman
Pines.

Este proyecto analiza la masculinidad como un estatus so-
cial “precario” que los hombres deben ganar y que pueden
perder ante diversas amenazas. Los autores desarrollaron
un modelo para explicar por qué la identidad masculina
puede ser “frdgil". Todo empieza con las normas sociales
rigidas que exigen que los hombres sean siempre fuertes y
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dominantes. Cuando un hombre siente que no cumple con
esas expectativas, surge una desconexién o presion inter-
na. El estudio revela que, si un hombre intenta ser mascu-
lino solo por presidon de los demds, su identidad se vuelve
vulnerable. Al sentirse cuestionado, suele reaccionar con
agresividad o violencia para demostrar su valor ante la so-
ciedad; en cambio, si busca ser masculino por una aspira-
cién personal ante una critica, suele sufrir internamente
sintiendo vergudenza o ansiedad. Este trabajo busca ayudar
a profesionales a crear programas en escuelas y terapias
gue ensenen una masculinidad mds flexible. El objetivo es
reducir la violencia y el malestar emocional permitiendo
qgue los hombres vivan la presién constante de cumplir con
estereotipos daninos.

Comentario:

Este proyecto aporta una metodologia desde el punto de
vista psicolégico para analizar la andropausia como una
amenaza a la identidad masculina que explica cémo las
normas impuestas por la sociedad chocan con los cambios
fisicos que conlleva el envejecimiento. Dentro del proyecto
de tesis puedo utilizar la distincién entre motivacién extrin-
seca e intrinseca para clasificar las reacciones de los hom-
bres si un hombre busca cumplir con expectativas sociales,
la amenaza de la andropausia podria generar respuestas
externalizadas como la agresién. Si es una inspiracién per-
sonal, surgirian respuestas internalizadas como vergienza
o ansiedad. Este modelo justifica la fragilidad de la identi-
dad y ofrece una base tedrica para disenar las mecdnicas
de un juego sobre la variacién individual ante la pérdida
del estatus, ya que la motivacién extrinseca convierte la
agresion en una respuesta defensiva necesaria para que el
hombre mantenga una imagen de fortaleza y dominacién
qgue el entorno le exige. Dentro de este proyecto resaltd la
solucién aplicada para tomar en cuenta que es necesario
reducir las normas rigidas de masculinidad del cémo debe
actuar, hablar o reaccionar dentro de la sociedad.



1.3.6 Los hombres también sienten conse-
cuencias de la masculinidad tradicional en
la salud mental y las relaciones de hombres
ecuatorianos.

Autor: Marie France Merlyn, Francisco Morales Rodriguez,
Liliana Jayo, Rodrigo Moreta Herrera.

Realizaron un estudio descriptivo exploratorio y compara-
tivo con una muestra de 144 hombres ecuatorianos entre
18 y 35 anos. Los participantes completaron el cuestiona-
rio de estudio de masculinidad y bienestar con el objetivo
de explorar las consecuencias de adherirse alos valores de
la masculinidad tradicional en su salud mental, relaciones
e interacciones sociales, la investigaciéon busca determi-
nar cdmo estas normas impactan el bienestar construyen-
do que aun existe una aparente satisfaccion virtual por el
cumplimiento social y coste emocional y relaciones.

Ademds, saber por qué presentan problemas en sus inte-
racciones sociales en lo referente a homofobia, bullying o
acoso sexual.

Comentario

Este proyecto muestra una vision mds clara de cémo los
hombres que asumen una masculinidad tradicional mues-
tran una mayor satisfaccién aparente con la vida sin em-
bargo estos estdn desconectados emocionalmente vy tie-
nen tendencia a participar en comportamientos de riesgo
como accidentes o peleas fisicas por otro lado los varones
que no adhieren estrictamente la masculinidad tienen una
mayor conciencia de sus emociones y reportan relaciones
intimas mds satisfactorias estos hallazgos apoyan la impor-
tancia de este proyecto, pues demuestran que es necesario
suavizar los roles masculinos y promover la adaptabilidad
de comportamientos Modo se logra mejorar el bienestar
emocional y disminuir conducta riesgoso en los varones a
través de materiales grdficos que faciliten la comprensién
y el didlogo sobre la andropausia.
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Marco teorico

El presente proyecto se fundamenta en las siguientes bases
tedricas:

1.4.1 Introduccién a la andropausia.

El término “andropausia” se ha utilizado para describir la
disminucién gradual de la testosterona en el hombre ma-
yor, caracterizada por los cambios en el cuerpo, energia
y también en el estado de dnimo, y suele notarse con la
edad. Este descenso hormonal provoca diversos cambios
en el organismo que afectan los dmbitos fisico, emocional
y sexual del hombre. En la literatura médica, este fendme-
no se conoce como deficiencia de andrégenos en hombres
mayores o hipogonadismo tardio. A diferencia de la meno-
pausia femenina, aceptar su existencia y comprender sus
implicaciones, conversar abiertamente permite mejorar el
estilo de vida y estar alerta a los cambios corporales.

1.4.1.1Sintomas de la andropausia.

Maset (2021) menciona que los sintomas de la andropausia
pueden pasar desapercibidos y si aparecen, suelen mani-
festarse de forma progresiva y variable. Entre los mds co-
munes estdn: descenso de libido, dificultad para alcanzary
mantener la ereccién, menos fuerza y volumen en la eya-
culacién, sofocos, pérdida de energia, alteraciones en el
sueno, irritabilidad y dificultad para concentrarse o proble-
mas de memoria. Estos sintomas suelen aparecer entre los
40y los 55 anos y varian segun la persona.

Por otro lado, estos sintomas pueden relacionarse con la di-
ficultad social para hablar abiertamente sobre este proce-
so. Las emociones autoconscientes, como la verguenza, el
bochorno y el orgullo, en la masculinidad tradicional suelen
reprimirse o considerarse signos de debilidad.
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Desde una perspectivasocial, estas senales pueden ademds
verse afectadas por las normas culturales de masculinidad
que dificultan hablar abiertamente sobre los cambios cor-
porales o emocionales, ya que la adhesiéon a modelos tradi-
cionales de masculinidad se ha asociado con actitudes ne-
gativas hacia la busqueda de ayuda médica o psicoldgica,
lo que puede generar reprimir emociones y evitar conver-
saciones en este sentido.

1.4.1.2 Panorama contemporadaneo de la an-
dropausia

Samipoor et al. (2017) sefalan que la andropausia pue-
de afectar la vida familiar y generar ansiedad en muchos
hombres, quienes a veces no identifican su causa. Ademds,
indican que en distintas regiones como Irdn, Asia, Europa y
América existe un bajo nivel de conocimiento y concien-
tizacién sobre este proceso, a pesar de la importancia de
reconocer sintomas y manejarlo adecuadamente. La an-
dropausia es parte de la vida de muchos hombres y enten-
derla es un paso decisivo hacia el cuidado integral de la sa-
lud masculina en todas sus etapas; es irénico pensar que la
andropausia es un mito o un tema irrelevante, lo que puede
retrasar la busqueda de informacién y apoyo profesional.

En Ecuador la andropausia continda siendo una condicién
poco visibilizaday poco comprendida y en muchos casos se
la toma como “cosas de la edad” o simplemente como can-
sancio por el trabgjo y las preocupaciones. A varios hom-
bres les cuesta aceptar que estdn pasando por cambios
hormonales, porque culturalmente se espera que el hom-
bre sea fuerte, activo y no debe quejarse, por eso cuando
aparecen estos sintomas como baja energia, irritabilidad o
bajo deseo sexual, algunos prefieren no buscar ayuda, aun-
que haya informacién, no hay confianza para hablarlo sin
verglenza.

1.4.2 Packaging como herramienta comuni-
cacional:

El packaging funciona como una herramienta comunica-
cional clave porque es lo primero que el consumidor per-
cibe al encontrarse con un producto. A través de su for-
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ma, colores, materiales e imdgenes, el envase transmite
informaciény genera unaimpresién inmediata que puede
influir en la decisién de compra. (Lucas et al., s.f.) Ademds,
permite que un producto se diferencie dentro de un en-
torno competitivo como el supermercado, donde existen
patrones de empaques segun el tipo de articulo. Un diseno
atractivo, funcional y reutilizable puede convertir al en-
vase en un valor anadido, reforzando el mensaje que la
marca quiere comunicar. Por eso el packaging se convier-
te en una ventana directa hacia el cliente, ya que conecta
con sus emociones, despierta curiosidad y guia su elec-
cién en el momento crucial.

1.4.2.1 Packaging experience:

Es la experiencia completa que vive una persona al in-
teractuar con el envase de un producto, desde el primer
vistazo hasta el momento de abrirlo y usarlo. No se trata
dnicamente de proteger el contenido, sino de crear una
sensacidon memorable que haga que el producto se desta-
que y se recuerde. Para lograrlo, el diseno debe adaptarse
al publico objetivo y mantener coherencia con laidentidad
de marca mediante colores, materiales, texturas y deta-
lles visuales, sin dejar de ser funcional y fdcil de manipu-
lar. (Ruiz, 2025) Este enfoque es cada vez mds importan-
te porque hoy las personas no solo compran un producto,
sino también una experiencia. Un empaque bien pensado
puede generar emocion, reforzar la conexién con la mar-
ca e incluso motivar a compartirlo en redes sociales ayu-
dando a diferenciarse y crear fidelidad.

1.4.3 Diseno experience:

El diseno de experiencias basado en el usuario es un en-
foque que integra métodos especificos en el proceso de
creacién de experiencias interactivas, con el objetivo de
buscar la calidad de experiencia en los usuarios siendo su
dnica preocupaciéon para el disenador (Allanwood & Bea-
re, 2015, p.14). Este enfoque considera que debe garantizar
que la experiencia aportada sea significativa y satisfac-
toria para quienes utilizan el producto o sistema. Por otro
lado, el diseno del empaque al crear estas experiencias o
estimulo sensorial que influyen en la manera como las per-
sonas perciben y se vinculan con el producto. Los aspectos



visuales y tdctiles como el color, textura y la forma generan
respuestas emocionales que moldean las expectativas del
consumidor. En el diseno social, este enfoque resulta es-
pecialmente relevante en productos editoriales o ludicos,
donde el empaque puede transmitir confianza y empatia.
El diseno experiencial es una disciplina que busca sumergir
y despertar un inconsciente de experiencias como son el
dormir, llorar, pensar, sentir un golpe, ese algo que sucede
en un determinado momento ya sean en circunstancias so-
ciales o culturales es decir que nuestro cuerpo experimen-
ta con ese algo por un lapso de tiempo, su enfoque implica
comprender por qué un negocio no solo vende productos,
crea experiencias, centrdndose en lo que afecta a las per-
sonas con el producto o servicio y lo dispone a abordar te-
mas sensibles con mayor apertura desde una perspectiva
accesible y cercana.

1.4.3.1 Diseno editorial:

Los elementos del diseno editorial ayudan a organizar, co-
municar y dar una identidad al contenido; cada elemento
cumple con un propdésito especifico dentro de una publica-
cién digital o fisica, facilitando la comprensién y conexién
con el publico. Eslarama del diseno centrada en la creacién
y produccién de toda clase de publicaciones editoriales
como, por ejemplo, libros, revistas, periédicos o cualquier
tipo de publicacién para atraer la atencién del lector
(ELISAVA, 2025).

En base al concepto se entiende el diseno editorial como
la disciplina que estd encargada de gestionar la estéticay
la estructura informativa durante el proceso creativo. Su
meta es optimizar la comunicacidn, atraer el pdblico y ex-
poner la informacién con claridad para que el mensaje se
transmita con éxito. En este sentido, se trabajard con este
concepto con la finalidad de otorgar orden y jerarquia vi-
sual, integrando narrativa e ilustracién para que la estruc-
tura del juego se entienda como la jerarquizacién de la in-
formacion.

Formato

El formato define las dimensiones, forma y estructura de
cada uno de los componentes del juego de mesa, para ga-

rantizar una correcta disposicién visual y funcional. Esta-
blece el tamano de las cartas, tablero, manual y empaque,
permitiendo una distribucién adecuada de la informacion
y una correcta manipulacién durante el juego. También de-
termina la relacién entre los elementos graficos y el espa-
cio disponible, favoreciendo la legibilidad y el orden visual.
El formato considera el tipo de material, el grosor, la resis-
tenciay el acabado, aspectos que influyen en la durabilidad
del producto. Asimismo, permite mantener la coherencia
entre todos los elementos y asegurar que el juego sea fun-
cional, cémodo de utilizar y facilitar una experiencia clara
y organizada por el usuario.

Reticula

La estructura del contenido también tiene gran impacto
visual y a eso nos referimos cuando hablamos de la reti-
cula. En este elemento entran aspectos como ubicacién
de textos, formas y tamanos que se van a incorporar en la
publicacién. Pueden definirse como un conjunto de lineas
y guias para organizar y distribuir los elementos visuales
dentro de un espacio.

En unjuego de mesa, la reticula ayuda a definir la ubicacién
de la informacién en cartas, tableros e instrucciones, ase-
gurando armonia y jerarquia en el diseno.

Jerarquia

Segun Garcia Ferndndez (2019), jerarquizar consiste en
ordenar todos los elementos en funcién de una serie de
pardmetros visuales, que ayuda al observador a procesar
la informacién presentada en el orden correcto (p.109).
Al establecer un orden visual, el disenador guia la mirada
del lector y facilita la comprensién del contenido, evitando
confusiones y sobrecarga visual en caso de no ser el objeti-
vo principal; también cumple una funcién comunicativa ya
que determina qué informacién es prioritaria y cémo debe
ser interpretada. La manera bdsica de crear una jerarquia
visual es organizar el contenido teniendo en cuentalos ele-
mentos como tamano, color, posicién, forma y separacion
entre los elementos para llamar la atencién del lector.
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Tipografia

La tipografia cumple un papel importante dentro del dise-
no, ya que influye directamente en la forma en que el men-
saje es percibido e interpretado por el lector. La eleccién
tipogrdfica debe responder al objetivo y contexto del pro-
yecto, pues una seleccién equivocada puede impedir que el
mensaje se transmita correctamente y no habrd una futura
interaccién ni oportunidad de ser compartido. En este sen-
tido “la importancia de la tipografia va mds alld del signi-
ficado del texto, ya que con las letras pueden comunicar
estados de dnimo, momentos histdricos o incluso estilos de
vida" (Garcia Ferndndez, 2019, p.36).

Color

El color desempena un papel fundamental en el diseno, ya
que influye directamente enla forma en que el arte es per-
cibido y enlaintensidad con la que se transmite el mensaje.
Diversos estudios han demostrado su capacidad de trans-
mitir emociones y generar sensaciones especificas. Asimis-
mo, el uso adecuado del color y sus tonalidades que utilice-
mos permite lograr coherencia entre el contenido y atraer
la atencién del publico.

Iconografia

La iconografia se entiende como un lenguaje visual com-
puesto por simbolos simplificados que comunican de ma-
nera rdpida y que deben usarse de forma consistente
para el reconocimiento sin esfuerzo. En este proyecto la
iconografia permite representar acciones y categorias
para simplificar y acelerar la comprensién lectora, lo im-
portante es mantener la coherencia del estilo, es decir, la
misma linea, proporcién, cromdtica y nivel de detalle para
evitar confusiones.

Ilustracién

La ilustracién es una visualizacién creada para explicar o
representar informacion, ideas o conceptos, funcionando
como apoyo para ambientar, escenificar o narrar una his-
toria. La ilustracién suaviza el tono técnico y facilita la na-
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rrativa visual. Dentro de este proyecto serd implementado
con el propdsito de cautivar a la audiencia con mayor im-
pacto y asi lograr una conexién emocional y buscar verse
reflejado en situaciones similares.

Legibilidad

Se refiere a distinguir y reconocer caracteres individuales
o factores como diseno de la tipografia, tamano y con-
traste con mayor facilidad. La legibilidad dentro de este
proyecto es clave porque la lectura se realiza en mesao a
distancia, por eso es importante priorizar tipografia clara,
tamanos, cromdtica en alto contraste, tipografia decora-
tiva en textos largos.

Materialidad

La seleccidon y uso de materiales segun sus propiedades fi-
sicas como textura, peso, resistencia o acabado, ya que in-
fluyen en la experiencia y funcionalidad del producto. La
materialidad impacta directamente en su calidad, toman-
do en cuenta que una mala eleccién puede afectar la lec-
tura como reflejos, brillo o cartas que se doblan y llegan a
desgastarse con el tiempo (DICAL, 2015).

1.4.4 Gamificacién

Para Zambrano-Alava et al. (2020), la gamificacién son
procesos que se aplican como juegos que transforman los
entornos en experiencias significativas, lo cual es un factor
complementario para el individuo, porque gracias alainte-
ractividad se logra fomentar la motivaciéon y aumentar el
aprendizaje (p.7).

La gamificacién se estructura a partir de tres elementos
fundamentales: dindmicas, mecdnicas y componentes, los
cuales permiten construir experiencias significativas para
el usuario. Las dindmicas se relacionan con los aspectos
emocionales y motivacionales que impulsan la partici-
pacién, como el interés, la superacién o el sentido de lo-
gro. Las mecdnicas, en cambio, establecen reglas, retos y
acciones que guian el desarrollo de la actividad, favore-
ciendo la interaccién constante del usuario. Finalmente,
los componentes representan los elementos visibles que



concretan la experiencia, tales como puntos, niveles y re-
compensas (Gonzdles & Mora,2015, citados en Zambrano
et al., 2020, p.8). En el presente proyecto, la gamificacion se
emplea como eje central para el diseno del juego de mesa,
integrando mecdnicas lddicas, como reglas, turnos, retos
e interaccidn entre jugadores, con el objetivo de promo-
ver el reconocimiento y comprension de la andropausia,
logrando captar la atencién del usuario y estimular su
participaciéon activa.

1.4.4.1 Juego de mesa:

La teoria de juegos plantea que la interaccién no necesa-
riamente debe ser antagdnica, sino que puede ser coo-
perativa o colaborativa, en busca de un beneficio comun
(Stokel-Walker, 2015, citado en Victoria Uribe et al.,, 2017,
p.5). En el dmbito del disefno, los juegos de mesa pueden
comprenderse como medios de comunicacién visual para
generar recreacion, se entiende que el juego estd forma-
do por un conjunto de reglas y elementos fisicos que faci-
litan la interaccién entre los participantes, estimulando la
socializacién y el aprendizaje, en este proyecto se adopta
este enfoque para aprovechar la dindmica del juego para
promover empatia y comprensiéon emocional, facilitando el
didlogo sobre temas poco abordados, como la andropausia.

1.4.4.2 Estrategia de juego:

La estrategia del juego se estructura a partir del uso de la
l6gica como recurso metodoldgico, con el objetivo de fa-
cilitar el aprendizaje y promover la participacién activa de
los jugadores. Para ellos, se consideran diversos elementos
como el objetivo del juego, el publico al que estd dirigido. las
mecdnicas, dindmicas y componentes, los cuales permiten
organizar la experiencia lddica de manera coherente.

Asimismo, la estrategia incorpora mecanismos de retroa-
limentacién, que favorecen la comprensién de los conte-
nidos relacionados con la andropausia, permitiendo que el
jugador aprenda a través de la interaccién, la toma de de-
cisiones y la reflexiéon durante el desarrollo del juego.
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Investigacion de
campo

1.5.1Entrevista 1

Datos

Nombre: Cristian Avila.

Cargo: Médico urélogo, residente de cirugia general.
Institucién: Santa Casa de Misericordia, Puerto Alegre, Brasil.

Figura1l
Urdlogo
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El Urdlogo Cristian Avila explicé que la andropausia es un
proceso fisioldgico vinculado al envejecimiento masculino,
producido por el descenso progresivo de la testosterona.
Senalé que suele presentarse entre los 40 y 50 anos, sin
embargo, no es regla fija, ya que puede manifestarse de
forma precoz entre los 30 a 35 anos o de manera tardia
después de los 55 o 60 anos. Indicd que este proceso
impacta en el dmbito personal, laboral y pareja, debido
a la disminuciéon de energia, deseo sexual, del estado
de dnimo y del interés por actividades que le causaban
placer, pudiendo incluso derivar en cuadros de distimia o
depresién leve, moderada o grave. Asimismo, se relaciona
con enfermedades crénicas como diabetes, obesidad e
incluso la presién alta o hipertensién.

Desde su experiencia clinica, mencioné que los pacientes
no llegan a consulta por prevencién ni reconociendo la
andropausia como causa de su malestar, sino cuando los
sintomas ya son evidentes, especialmente en el dmbito
sexual. También destacé que al comunicar el diagndstico
hay una reaccién de negacién por parte del paciente,
debido al desconocimiento general de esta etapa. En este
sentido enfatizé que la compresién de la andropausia estd
influenciada por el nivel educativo y el contexto de vida
del paciente, ya que quienes cuentan con mayor acceso
a informacién tienden a interesarse mds por comprender
su situacién mientras que el paciente que no tiene un nivel
educativo tan alto, dice: “Eso se cura con alguna agua o
simplemente ya me ha de pasar, no necesito tratamiento,
el doctor estd loco, esto no es nada.” Finalmente, una
mayor difusién de informacién clara sobre las causas,
signos fisicos y emocionales de la andropausia favorece
su reconocimiento temprano y ayuda a motivar a buscar
acompanamiento médico.
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1.5.2 Entrevista 2

Datos

Nombre: Sebastidn Herrera

Cargo: Doctor en Psicologia
Institucion: Universidad del Azuay.

Figura 2
Psicologo

Desde la perspectiva psicoldgica, Sebastidn Herrera ex-
plicéd que la identidad masculina en contextos latinoame-
ricanos se asocia con ideas de competencia, la figura del
“macho alfa”, la protecciodn, la virilidad y el rol de provee-
dor econdmico. En este marco la andropausia puede afec-
tar de manera profunda la autoestima y la imagen perso-
nal del hombre, ya que sintomas como la disfuncidn eréctil
o la disminucidén de energia impactan directamente en el
atributo de “ser hombre". Esto genera verguenza, temor y
resistencia a reconocer los cambios.

El entrevistado senalé que muchos hombres tienden a en-
frentar sus conflictos en silencio, y rara vez consideran la
apertura emocional como una herramienta vdlida, debido



ala burla o a ser juzgado. Indicé también que, entre hom-
bres, la comunicacién suele estar medida por el humor, las
bromas y la camaraderia, lo cual puede convertirse en una
via util para abordar temas sensibles sin exponer directa-
mente la vulnerabilidad. En relacién con el proyecto, des-
tacd que el juego es una herramienta efectiva de apren-
dizaje, ya que el conocimiento transmitido en contextos
emocionales, dindmicos y novedosos suele recordarse con
mayor facilidad. Asimismo, considerd que una propues-
ta lddica con lengugaje cotidiano, cercano y culturalmente
reconocible podria facilitar el abordaje de la andropausia,
especialmente siincorpora expresiones populares en lugar
de términos médicos/técnicos.

1.5.3 Entrevista 3

Datos

Nombre: Susy Condo

Cargo: Disenadora de Objetos
Institucion: Diseto

Figura 3

Disenadora de objetos

La disenadora de objetos Susy Condo destacd que, al
disenarunjuego, es fundamental partir de unacomprensién
profunda del problema que afecta al usuario y contar con
una base cientifica que respalde las decisiones de diseno.
Senalé que el desarrollo de una propuesta lddica debe
considerar la edad del publico objetivo, sus necesidades
especificas y las dreas que busca entender ya sean fisicas,
emocionales o sociales.

Para garantizar la accesibilidad y claridad, Recomendd el
usodetipografialegible,tamanos adecuadosyunacorrecta
aplicacién del color, evitando confusiones visuales. También
indicé que, paraidentificar qué tipo de experienciarequiere
un usuario, es indispensable realizar una investigacién de
campo en sus entornos cotidianos y conocer de cerca su
contexto. Finalmente, resaltd que el diseno puede generar
impacto emocional mediante dindmicas activas, elementos
sensoriales y espacios que promuevan la expresion y la
conexién personal.

También crear un espacio seguro dentro del juego facilita
la expresion. El enganche se produce cuando el juego les
ofrece una via para dejar el trabajo y las responsabilidades
diarias. La ludoterapia permite que el adulto adopte un
rol proactivo, conectado consigo mismo a través de una
experiencia que siente relevante para su vida y gustos
personales. Al involucrar el juego activo, se trabgjan las
dreas fisicas y emocionales del cerebro, lo cual es clave
para romper con el ciclo de estrés del trabgjo.



1.5.4 Entrevista 4

Datos

Nombre: Fabricio Lépez
Cargo: Vendedor polifuncional
Institucion: Tiempo de Juegos

Figura 4
Vendedor

Fabricio Lépez aporta una vision comercial sobre las
preferencias de los jugadores adultos, senalando que, para
las personas de 30 a 40 anos, existe una alta demanda de
juegos de estrategia, intercambio y gestiéon de recursos
como los eurojuegos. También identificé interés en
propuestas para dos jugadores y en juegos de miniaturas,
que combinan actividades individuales con experiencias
sociales y competitivas.

Desde su experiencia explicd que existen tres factores
decisivos para que unjuego resulte atractivo en este rango
etario: una propuesta grdfica llamativa, un manual claro y
fdcil de entender, y mecdnicas accesibles que no generen
confusién. Indicé que un diseno visual poco atractivo o
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unas mal explicadas pueden hacer que el jugador pierda
rdpidamente el interés. Ademds, mencioné la importancia
de que el juego tenga identidad propia y no parezca una
simple adaptaciéon superficial de otro producto. Estos
criterios son Utiles para el proyecto ya que evidencian la
necesidad de disenar una propuesta visualmente atractiva,
comprensible y diferenciada, capaz de conectar con un
publico adulto.

1.5.5 Entrevista 5

Por respeto a su decisién y privacidad, Manuel, entrevista-
do con andropausia, prefirié no revelar su imagen dentro
del presente proyecto. Su testimonio y experiencia fueron
fundamentales para comprender las vivencias y percep-
ciones relacionadas con esta etapa.

Datos

Nombre: Manuel

Edad: 45 anos
ocupacion: comerciante

Manuel reconoce cambios fisicos y emocionales asociados
a la edad, como menor energia, mayor cansancio, irritabi-
lidad y un aumento en la presién por sus responsabilidades.
Aunque ha escuchado el término andropausia, su cono-
cimiento es superficial y lo asocia de manera general con
cambios hormonales similares a los de la menopausia. Se-
Nnala que este tema suele evitarse entre hombres y, cuan-
do se menciona, aparece en forma de burlag, lo que genera
vergldenza y limita una conversacién abierta. Existe una
presidn social por no mostrar debilidad, lo que lo lleva a
ocultar o minimizar lo que siente. A pesar de ello, Manuel
manifiesta interés en informarse, siempre que sea de for-
ma privada, clara y respetuosa. Valora explicaciones sen-
cillas y ejemplos reales que le permitan comprender estos
cambios sin afectar su percepcion de masculinidad.
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Analisis de
Homologos

1.6.1 CATAN: juego de mesa tipo tablero

Descripciéon general: homdlogo de forma, funciény
tecnologia.

CATAN es un juego de mesa estratégico de negociacion y
gestién de recursos que simula la colonizacién y adminis-
tracién de unaisla ficticia mediante la construccién de ca-
minos, poblados y ciudades; fue disenado por Klaus Teuber
y publicado por primera vez en 1995 en Alemania, Kosmos,
consoliddndose como un referente de los juegos por su ta-
blero modular y jugabilidad.

Figura 5
CATAN

Forma

La propuesta visual se estructura sobre una reticula mo-
dular hexagonal que ordena el territorio y guia la lectura
espacial por nodos o intersecciones que ordenan el espa-
cio de juego, con lineas e iconos que delimitan informacién
en cartas y piezas; utiliza componentes con volumen, ca-
minos, poblados y ciudades que hacen visible la temdtica
del juego. Las dimensiones de la caja son aproximadamen-
te 29x29x7 cm o0 30x30x7,5 cm, pesando alrededor de Tkg:
el mapa desplegado mide unos 73 cm.

Una paleta de colores cdlidos y naturales como verdes,
marrones, amarillo y azul, asociada a paisajes e ilustracio-
nes detalladas que refuerzan el ambiente geogrdfico, re-
alistay coherente.

Funcién

Su propésito es simular la colonizacién y administracién
de recursos en una isla ficticia, fomentando la toma de
decisiones y pensamiento estratégico mediante gestién
de recursos limitados, ala vez que estimula la negociacién
y comunicacién entre jugadores; estd disenado para
ser fdcil de aprender, pero con profundidad tdctica. Al
entender el juego genera partidas distintas, el interés y la
interaccién social.

Tecnologia

Se materializa mediante impresién offset troquelado
de fichas en cartdn, losetas y piezas volumétricas con
impresiéon 3D con acabados de protecciéon como barniz/
laminado para su manipulacién, integrdndose todo en un
empaque de cartén rigido que actda como contenedor y
soporte de marca. El CATAN tiene un costo aproximado de
$20y $300.

Aporte del homdlogo:

CATANteensenacémounjuegopuedeserfdcildeentender
porque todo estd bien jerarquizado: el tablero tiene una
forma repetida como hexdgonos, que guia dénde van las
cosas, los colores ayudan a reconocer rdpido cada recurso,
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las piezas con su forma de casa y caminos muestran
visualmente el avance. Esto sirve porque en tu proyecto
puedes usar una estructura clara como los espacios fijos
para “sintomas”, “emociones”, “mitos”, soluciones para
que las personas no se pierdan y el juego se sienta légico

y agradable.

1.6.2 CONTRA TODO EL MUNDO: juego de
mesa tipo cartas

Descripcion general: homélogo de forma, funciény
tecnologia.

Contra todo el mundo es un juego de cartas de humor negro
dirigido a mayores de 18 anos. creado por Papalomo Games,
en el que los jugadores completan frases con respuestas para
generar situaciones graciosas y polémicas, basado en la ex-
periencia en la interaccién verbal y la reaccién del grupo.

Forma

Son cartas de alto contraste que priorizan la legibilidad
inmediata mediante unajerarquia tipogrdficasimple; el uso
controlado del espacio en blanco y la repeticién del mismo
formato en todas las cartas, generando una consistencia
editorial, permitiendo que el jugador identifique
rdpidamente la funcién de cada carta sin confusién. El
peso del producto es 350 g, sus dimensiones son 9x4x6 cm.

Funcién

Eljuegotiene comofuncidnprincipalgenerarconversacion,
participacién y dinamismo social, ya que obliga a los
jugadores a leer, responder y comparar respuestas;
actda como un rompehielos que facilita hablar de temas
incémodos.
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Figura 6
Contra Todo e/ Mundo

Tecnologia

Se fabrica como naipe mediante impresion industrial,
offset o digital segun el tiraje sobre cartuling, seguido de la
guilloting, con posibles acabados de barniz o laminado para
aumentar la durabilidad de las cartas. Para el empaque
usaron un material a base de cartén dando la forma de
caja, impresa para optimizar su produccién en serie. El
precio varia segun la temdtica; estd entre $20 y $60.

Aporte del homdlogo

Este juego demuestra que no siempre se necesitan
ilustraciones complejas para generar interaccién, sino
buenas preguntas y un disefo claro, aportando la idea
de que tenga un mismo sistema, ademds de que facilita
el didlogo, como seria el caso de la andropausia, y puede
adaptarse a contextos educativos con un tono reflexivo.



1.6.3 Story Cubes: Héroes, juego de mesa
usando dados.

Descripcion general: homdélogo de forma, funcién y tecno-
logia.

Story Cubes es un juego de dados ilustrado por Rory O'Con-
nor alrededor del 2005, cuyo objetivo es construir historias
a partir de simbolos visuales obtenidos al lanzar los dados,
permitiendo una experiencia flexible y abierta para dife-
rentes edades.

Forma

El juego se basa en una comunicacién visual mediante
pictogramas aplicados a dados cubicos, donde cada cara
funciona como una unidad simbdlica; la pregnancia vi-
sual, es decir, la facilidad de reconocer el simbolo y la co-
herencia grdfica permiten que los jugadores interpretan
rdpidamente las imdgenes y generen narrativas sin apoyo
textual. Generalmente son 9 dados de 19 x 1,9 cm por lado
cadauno con 6iconosdiferentes en total, 54 iconos, la caja
aproximadamente 8x3x7 cmy su peso entre 35y 140 g.

Funcién

Su funcidn es estimular la creatividad, la imaginacién y la
expresion oral, facilitando que las personas cuenten histo-
rias sin presién y sin una respuesta correcta

Tecnologia

Los dados se producen mediante un molde de inyeccién de
pldstico, asegurando uniformidadyresistencia;los simbolos
se aplican mediante tampografia o grabado; elempaque en
forma de caja imantada se imprime industrialmente para
proteger las piezas pequenas, facilitando su transporte y
conservacion.

Su precio varia segun la temdtica, estd entre $16 y $22.

Figura7
Story Cubes: Héroes

Aporte del homdlogo

Story Cubes aportalaidea de que las imdagenes pueden ser
una herramienta para expresar sentimientos o emociones
de formadirecta; esunreferente donde el usuario hable de
si mismo o temas sensibles sin sentir miedo de ser juzgado.
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1.6.4 Ecua loteriaq, juego de mesa tipo tablero

Descripcién general: homdélogo de forma, funciény
tecnologia.

La Ecua Loteria es un juego de mesa ecuatoriano de tipo
familiar-educativo que adapta la dindmica tradicional de
la loteria para representar elementos propios del contex-
to ecuatoriano. El juego tiene como objetivo promover el
aprendizaje, la identidad cultural y la interaccién social a
través de una experiencia lddicay participativa. Nacié de la
complicidad entre dos hermanos, Judy y Jonathan Romero,
ecuatorianos que se inspiraron en conversaciones, simbo-
los y el juego tradicional de la loteria construyendo en una
sola propuesta, que tiene como propdsito generar conver-
saciones nacionales sobre qué significa ser ecuatoriano.

Forma

Se organiza en un sistema modular compuesto por cartas
ilustradas y tablas individuales donde se marcan coinci-
dencias, usando una jerarquia visual centrada en laimagen
e identificador, lo que facilita el reconocimiento rdpido, a
nivel cromdtico hace uso de colores vivos para captar la
atencién del jugador, logrando una identidad visual cohe-
rente que apoya la dindmica de ver, identificar y sin exigir
una lectura extensa.

Funcién

Su funcidn principal es generar la participacién social y di-
versién mientras se refuerza el conocimiento de identidad
cultural ecuatoriana, estimula la atencién y memoria visual
porque los jugadores deben estar pendientes de las cartas
y ubicar laimagen correspondiente en su tablero; esto pro-
vOCa una conversacion espontdnea.

Tecnologia

Impresién offset de cartas, tablero y troquelado en las fi-
chas, sus fichas estdn hechas por material artesanal como
es la tagua, 54 cartas impresas, tablas de versos, 8 tableros
con acabado laminado para resistir a la manipulacién fre-
cuente, el conjunto de elementos se guarda en una bolsa de
yute y el costo estd en $45.
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Figura 8
Ecua loteria

Aporte del homdélogo

La dindmica es simple, visual y colaborativa: el propédsito es
disenar una experiencia donde el jugador no se sienta ex-
puesto, al usar tableros con temas como sintomas, mitos de
la andropausia o temas relacionados. Las cartas ilustradas
actividad conversaciones de forma natural, manteniendo
un tono cercano, de risa y su legibilidad.
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Conclusiones del
Capitulo

Este capitulo de contextualizacidon permitié comprender
de forma amplia la andropausia masculina y los factores
que influyen en su visibilizacién. El desarrollo del contenido
evidencia que el desconocimiento de los estereotipos
sociales y las construcciones culturales vinculadas a la
masculinidad condiciona la manera en que los hombres
afrontan los cambios fisicos y emocionales propios de
esta etapa. Esta situacién genera resistencia al didlogo
y limita el acceso a informacidén clara o a espacios de
acompanamiento.

El andlisis realizado pone de manifiesto la importancia
de abordar la andropausia con enfoques que prioricen
la cercania y la comprensién. Los discursos rigidos
o excesivamente clinicos tienden a reforzar el
distanciamiento del pudblico masculino. En contraste, el uso
de lengugjes accesibles a recursos visuales y dindmicas
participativas favorece la reflexiéon y abre espacios de
conversacién en contextos sociales.

El diseno es utilizado como medio capaz de transformar
informacién sensible en experiencias comprensibles
y atractivas. La incorporaciéon de elementos lddicos vy
recreativos facilita la participaciéon del usuario, reduce
la tensién asociada al tema y estimula el intercambio
de ideas. Estas caracteristicas resultan especialmente
relevantes cuando se busca abordar procesos vinculados
al envejecimiento y a la identidad masculina.

La revisién de diversos conceptos y homdélogos permitid
identificar la influencia de aspectos como la claridad
visual, la organizacién de contenidos, la interacciéon y la
materialidad en la percepcién del usuario.

Estos factores inciden directamente en la calidad del
producto y en la permanencia del mensaje a lo largo del
tiempo, asi como en su capacidad para generar interés y
comprension.

Los elementos abordados en este capitulo contribuyen a
una base sdlida para las siguientes etapas de proyecto. La
informacién analizada orienta la toma de decisiones hacia
Una propuesta de disefo editorial analdgico aplicada a un
juego de mesa concebido como una experiencia accesible
significativa y orientada a informar, sensibilizar y propiciar
el didlogo en torno a la andropausia masculina.
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CAPITULO DE
PROGRAMACION



Andlisis de problemdtica y de los antecedentes expuestos
en el primer capitulo, se establece la necesidad de definir
conclaridad elgrupo objetivo alque estarddirigido eljuego
de mesa. En este caso el proyecto se orienta a hombres
adultos entre 30y 45 anos, etapa previa al desarrollo pleno
de la andropausia. Este rango etario resulta clave, ya que
permite trabajar desdela concientizaciéntemprana, antes
de que los sintomas se intensifiquen o sean interpretados
de forma errénea. Al ser un usuario caracterizado por una
vida activa, con responsabilidades laborales y personales
que suelen generar cansancio fisico, emocional y mental,
en muchos casos suelen normalizarse con la edad y por
falta de informacion.

2.1.1 Segmentacion de merecado

-Variables geogrdficas:
Ubicacién geografica: Ecuador
Ambito: nacional

Delimitacion por zona: drea urbana

-Variables sociodemogrdficas
Edad: 30-40 anos

Sexo: masculino

Nivel social: media alta

Nivel educativo: educacién superior
Nacionalidad: ecuatoriana

Religién: n/a

-Variables de conducta

Beneficio buscado: Informaciéon clara sobre |la
andropausia, sensibilizacién, prevencién y didlogo
Conveniencia: Informativo, entretenido, visual y facil de
usar en contextos sociales e individuales.

Decisién de compra: Interés en temas de cuidado personal
y uso informativo.
Riesgopercibido:Desconocimientodeltema,incomodidad
al hablar de salud sexual y emocional.

Expectativas: Concientizacién, difusién, empatiq,
normalizacién del temay apoyo a la salud masculina.

-Variables psicograficas

Personalidad: Curiosos, con humor, alegresy con apertura
progresiva al didlogo, con la mente abierta.

Estilo de vida: Rutinas laborales y familiares activas,
participacion en espacios sociales.

Gustos personales: Productos de juegos de mesa, buscar
apoyo o empatia dentro de las experiencias generadas en
el juego.
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2.1.2 Persona Design

Es una herramienta que permite representar al pdblico ob-
jetivo mediante perfiles basados en datos reales, permi-
tiendo comprender sus necesidades y disenar una expe-
riencia de juego mds relevante.

Figura9
Persona Design

BRIAN MATUTE

BIBLIOGRAFIA PERSONALIDAD

INFORMACION
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EDUCACION
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RELACIONES SOCIALES

GUSTOS Y AFICCIONES O0BJETIVOS

“Es como la andropausia en mujeres,
sélo que yo no tengo”



2.1.3 Mapa de empatia

El mapa de empatia permite comprender al usuario y ana-
lizar lo que piensa, siente, dice y hace, ayudando a identifi-
car sus necesidades y disenar experiencias mds acertadas.

Figura10
Mapa de empatia

Disenado para: hombres de 30-45 anos

Hablar del tema estd bien...siempre que no sea
sobre mi.

Seguridad externa, especialmente en contextos
sociales.

En salir con sus amigos el fin de semana.
Verglienza de hablar de la andropausia en
lugares sociales.

Un entorno laboral exigente, mensajes
de éxito y productividad masculina. - Comentarios sobre estrés y edad como
Poca informacién clara sobre la explicacién de su malestar.
andropausia. - Bromas entre amigos sobre la edad y el
rendimiento.
Redes sociales sobre contenidos fitness,
motivacién y “mejora personal”.

¢OUE DICE Y HACE?

Va al gym de forma constante.
Mantiene rutinas laborales exigentes.
Hace compras en linea.

Planifica su siguiente viaje.

Informacidn clara.

Normalizacién del proceso.
Herramientas para hablar sin sentirse
juzgado.

Miedo a perder rendimiento y
estabilidad.

Variaciones en el deseo sexual que le
generan duda.
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Define el objetivo para crear un juego de mesa sobre la an-
dropausia dirigido a hombres de 30 a 40 anos, establecien-
do los lineamientos para su desarrollo.

Fecha: 06-01-2026

Cliente: Persona interesada en sobrellevar la andropausia.
Producto: Juego de mesa

Objetivo: Visibilizar la andropausia como una etapa natural
del ciclo masculino.

2.2.1Descripcién del producto

Consiste en un juego de mesa que aborda la andropausia
como un proceso natural del ciclo de la vida masculina. El
juego utiliza dindmicas participativas, situaciones coti-
dianas y narrativas humoristicas inspiradas en modismos
ecuatorianos y apoyadas en un lenguaje metafdrico que
permiten abordar el tema sin verglenza ni estigmatizacién.

2.2.2 Ventajas competitivas del producto

Uso de humor y coloquialismo ecuatorianos desde un enfoque
cultural y educativo.

Lenguaje metafdrico que conecta con el usuario sin caer en
vulgaridad o atacar a la inseguridad masculina.

Aborda la andropausia como preparacion para el desarrollo de
esta etapa.

Producto editorial analdgico que fomenta la interaccién social.

2.2.3 Publico objetivo

Hombres ecuatorianos de 30 a 40 anos, residentes en con-
textos urbanos, con nivel educativo medio o superior.

Se interesan por los espacios sociales e informales que
consumen productos con identidad cultural. Buscan infor-
macién accesible sin tecnicismos ni enfoques clinicos in-
vasivos.

2.2.4 Ciclo de vida del producto en
el mercado

El producto se encuentra en etapa de introduccién al tra-
tarse de un producto nuevo, desarrollado como una pro-
puesta original desde el disefo grdfico sin antecedentes
directos en el mercado local.

2.2.5 Particularidades del sector

El producto se inserta en el sector de juegos de mesa edu-
cativos y productos editoriales preventivos en salud mas-
culina, un dmbito en crecimiento, pero un poco explorado
es el enfoque cultural.

2.2.6 Tendencias del mercado

Global: creciente interés por juegos de mesa para adultos
con contenido reflexivo, narrativos, médicos y educati-
vos con un diseno centrado en el usuario y la experiencia
emocional masculina.

Nacional y local: uso de elementos graficos narrativos con
el uso de modismos ecuatorianos.

2.2.7 Competencia directa e indirecta del
producto

La competencia directa son juegos de mesa con enfo-
que de diversién y la competencia indirecta es el material
editorial informativo como folletos, libros, guias médicas,
charlas, talleres, campanas de salud masculina y por dlti-
mo, los contenidos digitales sobre bienestar masculino y
juegos tradicionales.
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2.2.8 Anadlisis del consumidor

Hombres de 30 a 40 anos con estudios universitarios, ac-
tivos laboralmente con intereses en su rendimiento fisico.
Valora las experiencias informales acompanadas de hu-
mor, la ironia, actividad fisica, reuniones con amigos y re-
visa contenidos con identidad cultural. Frente al produc-
to presentan actitud de curiosidad, aceptacién siempre y
cuando lainformacién no seainvasiva. Los usuarios secun-
darios son los amigos o familiares.

2.2.9 Mensaje y tono comunicacional

Mensaje: La andropausia es una etapa natural del hombre
que puede comprenderse, anticiparse y vivir sin estigmas.

Tono: Cercano, humoristico y coloquial, con uso de modis-

mos ecuatorianos, se busca generar confianza y empatia
evitando tecnicismos para promover confianza entre pares.

2.2.10 Andlisis del proceso de compra

Fase de descubrimiento: siente atracciéon por el formatoy
el diseno del juego de mesa.

Identificacidn: se siente identificado con el tono humoris-
tico-cultural.

Toma de decision: la decision de compra es motivada por
el valor social y cultural.

Compra y consumo: adquiere el producto para uso perso-
nal o social.

Compartir: siente la necesidad de jugar en grupo y vivir la
experiencia.

2.2.11 Anadlisis del proceso de uso

Contacto con el juego y lectura del manual de
instrucciones.

Exploracién inicial de las cartas.
Desarrollo de la dindmica de juego.

Generacion de didlogo, reflexién e intercambio de
experiencias.

Cierre del juego con reflexidon final y posible
conversacién posterior.

2.2.12 Referencias visuales o estilo

Figura 11
Coraje el perro cobarde

Nota: La Ilustracion muestra una riqueza expresiva y un trazo
orgdnico para reflejar emociones y preocupaciones. Imagen de
referencia sacada de Pinterest,
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Figura 12 Figura 13
Pedro Picapiedra Pdjaro loco

Nota: En esta ilustracion inspira la representacion de movimien-
to y accion, incluso estando quieto. Esto era crucial para disenar
e/ movimiento del cuerpo.

Imagen de referencia sacada de Pinterest

2.2.13 Entregables

-Diseno de caja del juego.
- Manual de instrucciones.
-Tablero del Juego.

Nota: la ilustracion muestra un personaje amigable trazos lim- -Cartas (contenido narrativo y dindmico)
pilos, formas geométricas y carisma visual. Imagen de referen- . .

. . Sistema grdfico.
c/a sacada de Pinterest.



2.3
Definicion de
contenidos.

Tabla 1
Definicion de contenidos

Contenidos

del Producto Tipo de contenido

Concepto general y
presentacién del juego.

Caja del juego

Manual de
intrucciones

Reglas, mecdnicasy
objetivo del juego.

Situaciones temadticas
relacionadas con la
andropausia.

Tablero del juego

Escenarios cotidianos
y emocionales,
preguntas preventivas.

Cartas

Representacién de

Fichas o piezas los jugadores.

Formato

Texto e imagen

Texto e imagen

Texto e imagen

Elementos graficos

El proyecto se basa en el uso del juego de mesa como un
recurso ludico que facilita la conversacién y el aprendizaje
sobre la andropausia, permitiendo introducir la informa-
cién de manera progresiva sin generar presién en el usua-
rio a través de cartas y dindmicas participativas.

Se aborda el tema desde lo general hacia lo personal sin
senalar directamente al jugador. Los contenidos incluyen la
definicién de la andropausia, sintomas, factores de riesgo,
hdbitos saludables.

Dentro del diseno grdfico se emplean ilustraciones, tipo-
grafia legible y una cromdtica cercana con un tono humo-
ristico apoyado en modismos ecuatorianos.

Objetivo Audiencia

Comunicar la temdtica
del juego y generar interés
en el usuario.

Usuarios
futuros

Explicar de manera clara
y accesible cémo se
desarrolla el juego.

Jugadoresy
facilitadores

Contextualizar la experiencia. Jugadores

Favorecer la identificacién

y estimular el didlogo. Jugadores

Facilitar la interaccion

y el avance dentro del juego. Jugadores

Nota: Esta tabla muestra /os principales contenidos que se
van a abordar dentro deljuego de mesa.
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Es una planificacién para organizar el flujo de trabajo del
proyecto de diseno, en las que se establecen etapas, acti-
°

vidades y tiempos necesarios para el desarrollo del juego
de mesa.

4 > Figura 14
1ISéno Hoa e ruto



Figura 15
Hoja de ruta
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Tabla 2
Dragrama de Gantt.

Nota: Esta tabla muestra el cronograma tentativo del desarrollo del pro-
yecto, organizado seqgdn lo establecido por e/ Taller de Graduacion.
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En conclusién, el presente capitulo permitié profundizar
en el andlisis del usuario al que se dirige el proyecto, identi-
ficando sus caracteristicas, necesidades y comportamien-
tos dentro del contexto sociocultural ecuatoriano. A partir
de este estudio, se logré comprender de manera mds clara
el perfil del publico objetivo que son hombres entre 30 y
40 anos, asi como dudas, percepciones y limitaciones que
existen en torno ala andropausia, o que facilité una visién
mds integral de sus expectativas frente a un producto de
cardcter informativo y lddico.

Asimismo, el andlisis del usuario permite conocer la impor-
tancia de emplear un enfoque cercano y empatico, utili-
zando recursos como el humor, metdforas y los modismos
ecuatorianos. Estos elementos resultan fundamentales
para generar identificacién, romper estigmas y favorecer
la aceptacion de un tema que suele ser un poco tratado o
asociado a prejuicios culturales.

Por otra parte, se abordaron aspectos clave del proceso del
diseno, como el andlisis del mercado, las ventajas competi-
tivas, tendencias de mercado y ciclo de vida del producto.
Este andlisis permite definir su originalidad frente a otros
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productos del mercado y la capacidad de conectar con el
usuario desde una experiencia lddica y educativa.
Finalmente, la estructuracién del brief y la definicién de
contenidos ayudan a organizar de manera coherente el
proceso del diseno, estableciendo una base sdlida para las
siguientes etapas del proyecto. De este modo, el capitulo
consolida los fundamentos necesarios para el desarro-
llo del producto final, garantizando que cada decision del
diseno responda a los objetivos planteados y necesidades
reales del usuario, fortaleciendo asi la propuesta del jue-
go de mesa como una herramienta de concientizacion y
aprendizaje sobre la andropausia.

La ideacion es la fase del proceso de diseno en la que se
generan y exploran diversas propuestas creativas, con el
fin de identificar la solucién mds adecuada en funciéon de
los objetivos del proyecto.
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Figura16

Preferencias del publico objetivo con respecto al tipo de
Juego de mesa.

Se aplicé una encuesta al publico objetivo para identificar
sus preferencias, donde se evidencié una mayor inclina-
cién hacia los juegos de cartas. A partir de este resultado, se

desarrollé una lluvia de 6 ideas iniciales, organizadas en un ' _ o
cuadro comparativo que permitié analizar diferentes técni- Nota: Resultados de la encuesta aplicada al publico objetivo (22

cas, formatos y estrategias. Posteriormente, de este andlisis respuestas), donde se evidencia una preferencia por los juegos
surgieron 3 nuevas ideas de cartas (818 %) frente a otras categorias.

Este proceso permitié explorar distintas posibilidades y defi-
nir las opciones mds adecuadas para el desarrollo del juego.
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La definicién de contenidos del juego de mesa, estd com-
puesto por cartas como elemento principal de interaccién,
incluye un tablero de puntos que permite llevar el avance
de los jugadores mediante una ficha, reforzando el com-
ponente competitivo del juego. El juego cuenta con una
caja contenedora que organiza y protege los elementos,
y un manual de instrucciones que orienta al jugador sobre
las reglas y el desarrollo del juego. En conjunto, estos com-
ponentes facilitan la experiencia del juego.

Figura 17
Componentes del juego de mesa.

3.3.1Lluvia de Ideas

Se realizé una lluvia de ideas sobre mecdnica, estética y
funcidén que tendrd el juego de cartas.

Nota: Ilustracion esquemdtica de los componentes
del juego.

iNDICE




Tabla 3
Matriz para generacion de propuestas

Nivel de
interaccion

Formato Recurso Tipos de Ne Valores/

Estrategia st ani
& cartas  Estetica extra MECIMICd  ortas  cartas Objetivos

Contenidos

Nota: Cuadro comparativo de posibles mecdnicas de juego, formatos y estrategias tanto de forma como de funcion, a partir
de esta tabla se han seleccionado 3 ideas, de las cuales se detallan a continuacion.
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3.3.2 Desarrollo de 3 ideas finales

Se realizé una tabla comparativa desglosada por atributos
técnicos, estéticos y funcionales. Donde la idea A se centra
en rapidez y humor, la idea B es una estructura mds com-
petitiva y de aprendizaje profundo y la idea C prioriza la in-
trospeccidn y el refuerzo emocional. Esta matriz es como
base para la seleccién de la propuesta que mejor equilibre
la normalizacién de los temas tratados con facilidad de uso.

Idea A

Un juego de mesa que aborda de manera lddica las reac-
ciones de los hombres frente a los cambios asociados a la
edad y la andropausia, representando la dualidad entre la
evasiényla aceptacion. A través de situaciones cotidianas,
el juego promueve la conversacién.

Cartas del juego:

Cartas de situacion (20 cartas)
Estas cartas muestran situaciones reales o cotidianas rela-
cionadas con el envejecimiento masculino.

Ejemplos de situaciones:

“Te cuesta dormir Ultimamente.”

“Se te olvidan las cosas.”

“Te duele la espalda.”

“Te cansas mds rdpido.”

“Te dicen que estds cambiando de humor.”

Cartas de respuesta, son 12 cartas por cada tipo:

(12) Me hago el loco
El jugador evade la situacién o hace una excusa.

(12) Estoy bien
El jugador acepta la situacién o la enfrenta.

Mecanica:

La dindmica se basa en la construccién de una torre ines-
table con cartas troqueladas, generando tensién y desa-

rrollo de habilidades. Los jugadores responden a distintas
situaciones mediante 2 posturas: evadir el problema o en-
frentarlo. El objetivo es mantener el equilibrio de la estruc-
tura mientras se desarrolla la interaccidn, el que provocala
caida de la torre seria el perdedor.

Figura18
Cartas con troquel y bordes redondeados, una encima
de la otra.
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Idea B

Juego de cartas que busca generar reflexién y didlogo so-
bre la andropausia y salud masculina a través del humor,
retos y confesiones. Los jugadores avanzan acumulando
puntos mientras enfrentan distintas situaciones plantea-
das en cada carta.

“Estds a salvo por ahora...” (Cartas de proteccién/robo
de carta).

“Suelta la sopa” (Confesiones) y Mito/verdad

“iNo que muy machito!” (retos).

“iSabias que...?" (Datos de salud).

Objetivo del juego:

El primero en llegar a 7 puntos gana.

Si un jugador acumula 3 penalizaciones (-1), debe cumplir
un reto grupal especial llamado:

“No que muy machito” (reto especial grupal).

Mecanica:

Se barajan todas las cartas.

Se colocan en un mazo en el centro.

Ensuturno, cadajugador tomauna cartaylalee envoz
alta.

Debe cumplir con lo que la carta indique.

Se suman o restan puntos inmediatamente.

El primero en llegar a 7 puntos gana.

Eljuego combinainteraccién social, aprendizaje y entrete-
nimiento, promoviendo la concienciacién sobre el cuidado
personal de manera ludica.
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Figura 19
Cartas con retos y un tablero de puntos.



Idea C

Juego de mesa dgil que utiliza el humor para abordar los
cambios asociados a la andropausia. La dindmica se basa
en la rapidez de reaccién y la interaccién entre jugadores.
Se fundamenta también en el uso de expresiones popula-
res ecuatorianas para hablar sobre los cambios emociona-
les de la andropausia en los hombres.

El objetivo deljuego es reaccionar rdpido, evitar acumular
cartas y no quedarse con la “corona de la verglienza".

Son 7 cartas por tipo; estas cartas representan sintomas o
comportamientos asociados al envejecimiento masculino.

- Panzén- subes de peso

- Cascarrabias- Cambios de humor

- Chavo ruco - Se comporta como joven

- Mushpa - Falta de viveza, olvidadizo.

- Fésforo quemado - bajo rendimiento sexual

Mecadnica:

- Losjugadores se sientan alrededor de la mesa con las
cartas boca abajo.

- Por turnos, cadajugador coloca una carta en el cen-
tro mientras todos dicen en voz alta la secuencia:

- "Panzén - Cascarrabias - Chavo ruco - Mushpa - Fés-
foro quemado”.

- Sila palabra dicha coincide con la carta colocada, to-
dos los jugadores deben poner la mano sobre la carta
lo mds rdpido posible.

- Eldltimo jugador en reaccionar se lleva todas las car-
tas del centro.

- Elobjetivo es evitar acumular cartas y no quedarse
con la “corona de la verguenza”. Las cartas especiales
introducen retos que fomentan la conversacién,
combinando entretenimiento con reflexién sobre la
salud masculina.
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Cartas



Tabla 4
Matriz comparativa de las 3 propuestas finales (A, B y C)

Nivel de
interaccion

Formato Recurso Tipos de No Valores/
cartas cartas  Objetivos

Estrategia Estética Mecanica Contenidos

cartas extra

Nota: Estas 3 propuestas finales surgen de la integracion y mejora de las ideas anteriores desarrolladas previamente,
seleccionando los elementos de mayor impacto ludico y educativo.

La eleccidn del juego de mesa responde a la necesidad de
3 q abordar la andropausia de forma accesible y participativa.
)

A través de dindmicas como retos, confesiones y pregun-

tas de mito/verdad, se facilita la comprensién del tema sin

o ! generar incomodidad, ademds, su cardcter social promue-

Eva ' uac.on ve el didlogo y la reflexién, permitiendo tratar una tema-
tica sensible, de manera mds cercana y dindmica. Su alta

capacidad de “engagement” a través de una mecdnica

competitiva y acumulacién de puntos garantiza motiva-

4
Je .deas cién de continuar el juego.
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Tabla 5
Matriz para seleccionar el juego.

Criterio

Objetivos

Innovacion

Tiempo de juego

Factibilidad

Nivel de
interaccion

Profundidad
tematica

Afinidad con
publico 30-40

Trascendencia

Impacto
emocional

Nota: Dentro del andlisis comparativo de las tres opciones finalistas
de juego, se ha escogido la idea B como propuesta a desarrollar.
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La idea de juego de cartas es dindmica y participativa que
aborda, desde el humor y modismos ecuatorianos, temas
relacionados con la andropausia y el cuidado de la salud
masculina. A través de distintas categorias de cartas, el
juego combina preguntas, confesiones, retos fisicos y da-
tos informativos que invitan a la reflexiéon sin perder el ca-
rdcter lddico.

La mecdnica es sencilla: los jugadores toman turnos para
sacar cartas de un mazo central y cumplir con las instruc-
ciones indicadas, lo que puede implicar ganar o perder
puntos. El objetivo es ser el primero en alcanzar 7 puntos.
Sin embargo, aquellos jugadores que acumulen penaliza-
ciones deberdn enfrentar retos especiales grupales, au-
mentando la interaccidon y el entretenimiento.

El juego incluye cartas de proteccién, confesién, mito o
verdad, retos y datos de salud, lo que permite una expe-
riencia variada que equilibra diversién e informacién. De
esta manerag, el juego no solo entretiene, sino que también
busca generar conciencia sobre hdbitos saludables y rom-
per estigmas en torno a la salud masculina.

Se eligidé este juego y su sistema de componentes (caja,
cartas, fichas de respuesta y tablero de puntos) porque
permite desarrollar una dindmica interactiva, dgil y fdcil
de comprender para el usuario. El uso de cartas facilita la
variedad de contenidos (preguntas, retos, mitos y verda-
des), lo que enriguece la experiencia de juego y mantiene
el interés de los participantes.

iNDICE

La incorporacién de fichas de respuesta permite una par-
ticipacién activa e inmediata, fomentando la toma de
decisiones rdpida y generando didlogo dentro de la par-
tida. Por su parte, el tablero de puntaje me ayuda a que los
participantes puedan saber su puntagje y el de otros, ge-
nerando competencia entre ellos. La caja no solo cumple
una funcién de contencidn, sino también de orden y por-
tabilidad, asegurando que todos los componentes se man-
tengan organizados y accesibles. En conjunto, este sistema
fue elegido porque responde a criterios de funcionalidad,
claridad y experiencia de usuario, alinedndose con los ob-
jetivos del proyecto.

Figura 21
Componentes del juego final
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Partidos de
Diseno

Los partidos de diseno constituyen los lineamientos que
orientan el desarrollo del proyecto desde una perspecti-
va integral, permitiendo definir los criterios que guian su
construccion. En esta etapa se establecen las decisiones
relacionadas con los aspectos formales, funcionales y

tecnoldgicos del producto, con el fin de asegurar cohe-
rencia entre la propuesta conceptual y su materializacién.

Estos lineamientos responden a las necesidades del usua-
rio, los objetivos del proyecto y la naturaleza del juego,
permitiendo estructurar una experiencia clara, funcional
y significativa.

4.1.1 Partido Formal

El partido formal define las caracteristicas visuales y esté-
ticas del proyecto, abarcando aspectos como el formato,
la composicidn, la cromdtica, la tipografia y el estilo gra-
fico. Este apartado establece la identidad visual del juego,
buscando generar una comunicacioén clara y coherente
con el concepto propuesto.

Las decisiones formales facilitan la comprensién de los
elementos del juego y fortalecen su atractivo visual.

4.1.1.1 Formato

El proyecto se desarrolla en un formato de juego de mesa
compuesto por cartas, tablero de registro de puntuacion,
caja contenedora, funda exterior paralas cartas y manual
instructivo.
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Las cartas presentan un formato rectangular con bordes
redondeados, en orientacidn vertical, con dimensiones de
7 cm x 10 cm, lo que facilita la manipulacién, barajado y
lectura durante la dindmica del juego.

El tablero de puntuacién se plantea en un formato de 15
cm x 20 cm, disenado para el registro visual de puntaje
sin interferir en la interaccién principal del juego, ademds
de que permite cuantificar el puntaje de cada jugador en
cada ronda de todos los jugadores.

El sistema de empaque estd compuesto por una base tipo
bandeja autoarmable y una funda exterior deslizante, lo
que permite organizar, protegery transportar los elemen-
tos del juego de manera eficiente. La base presenta di-
mensiones aproximadas de 11cm x 8 cm x 4 cm, adaptadas
al volumen de las cartas y demds elementos.

El manualinstructivo se desarrolla en un formato plegable
tipo acordedn (similar a los mapas turisticos), con dimen-
siones extendidas aproximadas a 30 cm x 20 cm facilitan-
do la lectura secuencial del contenido y optimizando su
almacenamiento dentro del empaque.

Las fichas de puntuacién se plantean en un formato reduci-
do de 3 cm de didmetro, permitiendo su fdcil manipulacién
y visualizacién durante el juego. Su tamano compacto fa-
vorece el control del puntaje sin generar saturacion visual.

Las decisiones de formato responden a criterios de er-
gonomia, funcionalidad y portabilidad, considerando la
interaccién directa del usuario con cada componente del
juego. Buscando equilibrar eficiencia de uso, claridad in-
formativa y practicidad en el almacenamiento.



4.1.1.2 Ilustracion

La estética visual de las cartas estd inspirada en el car-
toon lineal, complementando con elementos expresivos
que remiten al dibujo espontdneo similar al doodle art.
Ambas estéticas comparten caracteristicas como la sim-
plificacién de forma, uso de contornos definidos, expre-
sividad visual, lo que permite construir representaciones
claras y dindmicas.

Esta propuesta grdfica se inspira en los dibujos animados
de las décadas de los afios80’s y 90's, que fueron los afios
mas populares. Retomando recursos como lineas marca-
das, composicién simplificada y énfasis en la gestualidad.
Esta referencia aporta un cardcter visual nostdlgico que
favorece la conexién con el publico objetivo que son los
hombres de 30 a 40 anos, generando cercania.

Desde una perspectiva conceptual, este estilo resulta ade-
cuado para abordar la temdtica de la andropausia, ya que
permite presentar la informacién de forma amigable, re-
duciendo la carga de seriedad o incomodidad.

Figura 22
llustracion definida.

4.1.1.3 Cromatica

La propuesta cromdtica del proyecto se basaenelusodela
paleta monocromdtica aplicada alasilustraciones, es decir
tonalidades medias, oscuras y pastel dentro de cada gama
cromdtica, permitiendo establecer contrastes visuales y
una identificacién clara entre categorias. para generar
profundidad, jerarquiay diferenciacién visual, mantenien-
do el fondo blanco de las cartas, para garantizar contraste
y legibilidad.

Esta seleccién cromdtica responde a principios de la psico-
logia del color buscando generar asociaciones emociona-
les acordes a la temdtica. En conjunto, se mantiene como
recurso coherente con el estilo grdfico lineal y expresivo
adoptado. Este enfoque mantiene una estética limpia, co-
herente y funcional, reforzando la claridad del contenido
de cada carta.

Se establece un sistema de codificacién cromdtica en
donde cada tipo de carta se identifica con un color espe-
cifico, esta estrategia facilita el reconocimiento inmediato
de categorias, para garantizar una experiencia de usuario
mds intuitiva.

Figura 23
Paleta cromdtica para cada tipo de carta.



4.1.1.4 Tipografia

Se plantea una tipografia handwriting, llamada Indie
Flower, para el contenido principal, seleccionada por su
alta legibilidad en formatos impresos. Para titulos y ele-
mentos destacados, siendo una tipografia orgdnica simu-
lando la escritura a mano, dando coherencia al enfoque
ilustrativo del proyecto. Esta decisién refuerza el cardcter
cercano y expresivo del disefo, ademds de aportar dina-
mismo visual y establecer una jerarquia clara y facilitar la
comprensién del contenido.

4.1.1.5 Jerarquia de Informacion

La informacién se organiza mediante niveles jerdrquicos
definidos, donde el titulo o la categoria se presenta como
elemento principal, seguido del contenido textual y com-
plementado con la ilustracién. Se emplean variaciones de
tamano, peso tipogrdfico y ubicacién para guiar la lectura
del usuario, permitiendo identificar rdpidamente el tipo de
carta y su contenido. Esta estructura favorece la lectura
rdpida e intuitiva para agilizar la dindmica del juego.

4.1.1.6 Sistema grdfico, constantes
y variables

El sistema grafico del proyecto se estructura a partir de
elementos visuales que garanticen coherencia y unidad en
todos los componentes del juego, especialmente en el di-
seno de las cartas.

Constantes:

Se mantiene la cromdtica monocromatica, el uso del fon-
do blanco, el estilo ilustrativo lineal con trazos definidos, la
tipografia base, el diseno de los bordes y la organizacién de
los elementos (Titulo, ilustracién y texto). Estos elementos
permiten conservar una identidad visual uniforme, facili-
tar la lecturay sistematizacion del diseno.

Variables:

Los elementos variables se consideran el contenido tex-
tual, las expresiones del personaje de la listracién, la asig-
nacién de color segun el tipo de carta.

4.1.2 Partido Funcional

Funcién general: El proyecto tiene como funcién principal
informar, generar conciencia sobre la andropausia me-
diante la experiencia ludica, facilitando la comprensién del
tema a través de la interaccion.

Funciones especificas:

Interactividad: El juego propone una dindmica partici-
pativa basada en cartas, donde los usuarios interactdan
constantemente, favoreciendo la toma de decisiones, par-
ticipacién activa y didlogo entre jugadores.

Educacidn ludica: Se transmite informacién sobre la an-
dropausia de manera accesible y dindmica, usando mecd-
nicas de juego sin recurrir a métodos tradicionales.

Didlogo y concientizacion: El contenido de las cartas per-
mite identificar mitos y realidades, incentivando la re-
flexién sobre la andropausia y promoviendo mayor com-
prension de sus implicaciones.

Usabilidad y ergonomia visual: El diseno prioriza la legi-
bilidad, claridad visual y la facil manipulacién de los com-
ponentes, permitiendo una interaccién cémoda, intuitivay
continua durante el desarrollo del juego.

4.1.3 Partido tecnoldgico

Sustratos de impresion:

Se utilizard cartulina laminada de alto gramaje para las
cartas, garantizando resistencia y durabilidad. Las fichas
de puntuaciéon serdn elaboradas en MDF o falsa pintada
para mayor resistencia durante el uso. El manual se impri-
mird en cartulina de menor gramaje en formato plegable
tipo acordedn. El empaque serd realizado en cartdn rigido
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laminado para brindar proteccién y una mejor presenta-
cién comercial.

Tecnologias de impresion:

Se emplea impresion offset para cartas, manual y empa-
que debido a su calidad, rapidez y facilidad de reproduc-
cién en serie. Ademds, se aplicardn acabados como lami-
nado mate o brillante para proteger las piezas y mejorar su
apariencia visual.

Software:

Se utilizard Adobe Illustrator para la diagramacién de car-
tas, fichas y empaque, y Adobe Photoshop parala ediciény
digitalizaciéon de ilustraciones.

Tipo de produccion:

La produccién serd semi-industrial, combinando impresiéon
mecanizada con procesos manuales como corte, armado
del empaque y pintado de fichas.

4.1.4 Partido conceptual

Concepto:

El proyecto se fundamenta en la necesidad de visibilizar la
andropausia como una etapa natural del desarrollo mas-
culino, la cual suele estar rodeada de desinformacion y
estigmas sociales. Se propone el juego como herramienta
que permita abordar el tema de manera accesible, cerca-
nay humoristica.

Narrativa:

Estd construida a partir de la interaccién entre los jugado-
res y las distintas categorias de cartas: Cada tipo de carta
(Mito/verdad, confesiones, retos, informacién, proteccién
e identificacidn) representa situaciones cotidianas, creen-
cias y experiencias relacionadas con la andropausia.

Mecanica del juego:

La mecdnica de acumulacién de puntos, penalizaciones y
cartas de informacidén, incentiva la interaccién constante,
el didlogo, la toma de decisiones y mantener el interés del
jugador durante la partida del juego.

Enfoque comunicacional:

El proyecto utiliza el humor, el lenguaje coloquial y situa-
ciones cercanas para abordar la andropausia sin la carga
de seriedad o incomodidad asociada al tema. A través del
juego se busca generar confianza, promover la reflexiéon y
facilitar la conversacidén entre los usuarios, contribuyendo
a la normalizacién de la salud masculina y posicionando el
diseno como una herramienta de comunicacion.
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Desarrollo del
Sistema Grafico

Reticula

Durante el desarrollo del sistema grdfico se exploraron
distintas propuestas de reticula para la organizacién de la
informacién en las cartas. Estas pruebas permitieron ana-
lizar diferentes formas de jerarquizacion y distribucién de
los elementos, considerando la legibilidad, claridad y rapi-
dez de comprensién dentro de la dindmica del juego.




Figura 24
Reticulas

Nota: A partir de esta exploracion, se selecciond una estructu-
ra que responde de manera mds efectiva a las necesidades de/
usuario y del contenido.
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Seleccién final de Reticula

Se selecciond una reticula con imagen superior y texto in-
ferior, que permite una lectura clara y jerdrquica. El pun-
taje se integra dentro de la imagen mediante un recuadro,
facilitando su identificacién rdpida dentro del juego.

Figura 25
Seleccion de Reticula

Linea de corte

/

4.2 1Ilustracion

La ilustracién presenta un estilo tipo cémic, con trazo or-
gdnico y expresivo, que aporta dinamismo, humor y cerca-
nia al contenido del juego.

4.2.2 Personaje

Enestafase de bocetaje,como parte del desarrollo del siste-
ma grdfico, se realizaron exploraciones de personajes para
probar distintas propuestas grdficas, evaluar su claridad y
realizar ajustes antes de la elaboracién del diseno final.

Figura 26
Personajes

4.2.2.1 Personaje final

Se optd por un estilo de ilustracidon tipo cémic debido a su
capacidad para comunicar ideas de forma clara, directa
y con un enfoque humoristico. Este estilo permite repre-
sentar situaciones cotidianas de manera exagerada y ex-
presiva, facilitando la comprensién de los contenidos del
juego y generando mayor conexién con el usuario.
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Figura 27
Personaje final

4.2.3.3 Iconografia

La iconografia del juego se compone de iconos de estilo
simple y expresivo, inspirados en una estética tipo cémic.

Figura 28
Bocetaje de iconos

4.2.4 Formato de los componentes
Cartas:

Se establecié un formato de 7,5 cm x 10,5 cm por su practi-
cidad al momento de manipular y mezclar las cartas, ade-
mds de permitir una correcta visualizacién del contenido
grdfico y textual.

Tablero:

El tablero tendrd un formato abierto de 24 cmx 18 cm, pen-
sado para brindar comodidad durante la interaccién del
juego. Ademds, contard con un sistema de doblado en tres
partes, alcanzando un tamano final de 8 cmx 18 cm para
facilitar su almacenamiento dentro de la cqgja.

Caja:
La caja tendrd dimensiones de 8cm x 21cm x 11 cm, permi-

tiendo almacenar de manera organizada el tablero, cartas,
fichas y manual del juego.

Fichas:

Las fichas tendrdn un tamano de 3cm x 5 cm, adecuado
para una manipulacién cémoda y una correcta visualiza-
cién dentro del tablero.

Manual triptico:

El manual tendrd un formato abierto de 21cm x 15 cm y
doblado de 7cm x 15 cm, permitiendo una lectura clara y
un almacenamiento prdctico dentro de la caja.

4.2.5 Tipografia

La seleccidn tipogrdfica responde al estilo grafico propues-
to, buscando complementar el lengugje visual e integrarse
de forma armdénica con los demds elementos del diseno.
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Figura 29
Tipografias

4.2.5.2 Tipografia final

Se selecciond una tipografia de estilo orgdnico con apa-
riencia manuscrita, ya que aporta cercania y refuerza el
cardcter informal y humoristico del juego. Este tipo de
letra permite transmitir naturalidad y expresividad, ali-
nedndose con el estilo ilustrativo tipo coémic planteado en
el sistema grdfico.

Figura 30
Tipografia final

4.2.6 Desarrollo de composicion de las cartas

La composicién final integra imagen, texto y puntaje de
forma jerdrquica y equilibrada, priorizando la ilustracién
en la parte superior y el contenido en la inferior, para ga-
rantizar una lectura clara y dindmica.



Figura 31
Bocetos composicion

Figura 32
Bocetos composicion.
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4.2.6.1 Composicion final

La composicién final de las cartas responde a la integra-
ciéon coherente de los elementos grdficos definidos pre-
viamente, como la reticula, la ilustracién vy la tipografia.
Se establece una organizacién jerdrquica que prioriza la
imagen en la parte superior, permitiendo captar la aten-
cién del usuario de forma inmediata, mientras que el con-
tenido textual se ubica enla parte inferior para facilitar su
lectura.

El puntaje se incorpora dentro de la ilustracién mediante
un recuadro, asegurando su visibilidad sin interferir con la
comprensién del contenido. Esta composicién permite un
equilibrio entre lo visual y lo informativo, logrando una ex-
periencia clara, dindmica y funcional dentro del juego

Figura 33
Composicion final.
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Marca Producto

Para seleccionar la marca que representard el juego, se
realizé una lluvia de ideas con diferentes propuestas de
nombres relacionadas con la interaccién, el humor y la
conversacién entre amigos. Luego de analizar las dis-
tintas opciones, se eligié el nombre “Entre Panas”, ya que
refleja un ambiente de confianza, cercania y didlogo, ele-
mentos fundamentales dentro de la dindmica del juego.

La propuestainicial de la marca explord distintas composi-
ciones tipograficas y formas graficas inspiradas en la con-
versaciony lainteracciénsocial. Después de varias pruebas
visuales,seoptdporintegrarelnombredentrodeunglobode
texto, recurso grafico que representa el didlogo, la comuni-
caciény elintercambio de experiencias entre losjugadores.

La propuesta final de la marca utiliza una tipografia or-
gdnica y expresiva, coherente con el estilo ilustrativo tipo
cémic desarrollado en el sistema grdfico. Ademds, el uso
del globo de didlogo refuerza el enfoque humoristico y
conversacional del proyecto, permitiendo que la marca
mantenga una identidad cercana, dindmica y fdcilmente
reconocible.

Figura 34
Boceto de Jogotipos.



Figura 35
Propuesta inicial.

Figura 36
Propuesta final.
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4.3.1 Cromatica del logo

La cromdtica de la marca se basa en el uso de un fon-
do amarillo combinado con tipografia en color negro,
buscando generar alto contraste, visibilidad y recono-
cimiento dentro de las distintas aplicaciones del juego.

El amarillo aporta una sensacién de dinamismo, cercania
y energia, caracteristicas que se relacionan con el tono
humoristico y conversacional del proyecto. Por su parte,
el color negro permite reforzar la legibilidad del logotipo y
mantener claridad visual en diferentes tamanosy soportes.

Esta combinacién cromdtica mantiene coherencia con el
estilo grdfico tipo cémic desarrollado en el sistema visual,
ya que recuerda los recursos utilizados en globos de didlo-
go, ilustraciones y elementos graficos propios de este len-
gugje visual. Ademds, el contraste entre ambos colores fa-
cilita la identificacién de la marca y favorece su aplicacién
en cartas, manual, tablero y empaque.

Figura 37
Cromdtica del logo.
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Expresividad
del personaje
y significado
cromatico

El personaje presenta distintas variaciones expresivas se-
gun la categoria de cada carta, permitiendo reforzar vi-
sualmente el significado y funcién dentro de la dindmica
del juego. Estas expresiones se complementan con un sis-
tema de codificacién cromdtica que facilita la identifica-
cién rdpida de cada tipo de carta.

El sistema cromdtico del juego fue desarrollado como un
recurso visual para diferenciar las categorias de cartas

y reforzar emocionalmente su significado dentro de la
dindmica del juego. Cada color fue seleccionado conside-
rando principios de psicologia del color y su capacidad de
generar asociaciones inmediatas en el usuario.

El color rojo se relaciona con alerta, advertencia y aten-
cién, por lo que se utiliza en cartas que representan
riesgo, consecuencias o situaciones que requieren mayor
cuidado, en este caso el desafio de los retos.

El verde transmite seguridad, proteccién y tranquilidad,

siendo aplicado en cartas que benefician al jugador o
representan alivio temporal dentro de la partida.

iNDICE

El amarillo se asocia con energia, tranquilidad y esponta-
neidad, aportando un tono humoristico y llamativo den-
tro de ciertas categorias del juego.

El naranja representa entusiasmo, interacciény movi-
miento, reforzando cartas vinculadas con participacién
activa y dinamismo entre jugadores.

El azul transmite confianza, estabilidad y calma, por lo
que se utiliza en categorias relacionadas con informa-
cién o reflexién.

Finalmente, el morado se asocia con introspeccién, cam-
bio y sensibilidad emocional, aportando variedad visual
y reforzando el componente psicoldgico y emocional
presente en algunas cartas.

La combinacién entre color y expresividad del personaje
permite construir una comunicacion visual mds intuiti-
va, facilitando la rdpida identificaciéon de cada categoria
dentro deljuego.




Figura 38

Expresiones .

Mito y
Verdad

SOpa

No que muy
machito

4s
Fichas

Las fichas fueron disenadas bajo criterios de simplicidad,
funcionalidad y coherencia visual con el sistema grdfico
del juego. Su diseno incorpora distintas expresiones rela-
cionadas con cambios de humor asociados a la andropau-
sia, como felicidad, enojo, seriedad y picardia, permitiendo
reforzar de manera visual y humoristica la temdtica del
proyecto.

Figura 39
Boceto de /as fichas.
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icono
Fichas.

La iconografia fue desarrollada como un recurso visual
complementario para reforzar la identificaciéon de cada
tipo de carta dentro del juego. Los iconos se ubican en la
portada de las cartas y permiten reconocer de manera
rdpida su categoria y funcién dentro de la dindmica.

Su diseno mantiene coherencia con el estilo grafico tipo
cémic del proyecto, utilizando formas simples, trazos de-
finidos y un lenguaje visual expresivo. Ademds, la icono-
grafia trabaja en conjunto con el sistema cromdtico para
facilitar la comprensién e identificaciéon inmediata de las
distintas categorias de cartas.

Figura 41
fconos.
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4.7
Tablero

El tablero fue disenado como un recurso visual de apoyo
para el registro y seguimiento de puntaje durante la dind-
mica del juego, permitiendo identificar de manera clara el
progreso de cada jugador y reconocer quién se encuentra
ganando o perdiendo en cada ronda.

Cada jugador cuenta con una ficha de color especifica
para facilitar la identificaciéon dentro del tablero y man-
tener una interaccién mds ordenada y dindmica. Ademds,
el disefo incorpora el sistema cromdtico establecido pre-
viamente para las categorias de cartas, manteniendo co-
herencia visual con el resto de componentes del juego y
reforzando la identidad grdfica del proyecto.

Figura 42
Tablero.

Puntos +1 +2 +3 +4

Tabla de puntaje: ayudard a que el jugador pue-
da contabilizar sus puntos. Cada carta al cumprir
el desafio obtiene un puntaje seln su ctaegoria.

+5 +6 +7

Zona para
poner las fichas.

Jugador 2

Jugador 3

Jugador 4
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Figura 44
q 8 Manual de Uso.
o

Cara externa

Manual de Uso ~ — —

, ¢CUANTOS O
JUEGAN? ¢ TE ATREVES
\ » ) vMi‘nlnvuo:Z
El manual de uso fue disefiado para explicar las reglas, Miie: 4 jgncrs A JUGAR?
. , . . . . Mds de eso ya se vuelve relgjo sin
dindmicas y funcionamiento del juego de manera clara, control.
visualy accesible. Su estructura combina texto, ilustracio-
nes e iconografia para facilitar la comprensién rdpida de El juego I tre
la informacidn y guiar al usuario durante la partida. Este o es cudauier uego,Aafo incluye E“ S
TN “ ' Pana
hacerte el fue&eqy, de paso: Un tablero (donde se ve quién se
. ~ H . . z darte cuenta que tal vez si estd quedando botado
El disefilo mantiene coherencia con el sistema grdfico del deberios nacertsunchequeto. e oo
. . ’ . . . por colores.
proyecto mediante el uso de la misma linea ilustrativa, re- ochasEscogelaquemaste
cursos tipogrdficos y sistema cromdtico aplicado en las e *
cartas y demds componentes del juego. Ademds, el len-

guaje utilizado conserva un tono cercano y humoristico,
forzando la identidad comunicacional del proyecto.

Figura 43 Carainterna
Diagrama del/ manual de Uso.

Tipos de
carta

¢Como se Sistema de
juega? Puntos

G
Verdad
1 Mezclen las cartas

Elige tu turno Comodin para

Avanzas 2 Avanzas 1 Te dejan . hacerte el loco,
pensandotipo:  Respondesies  no responder,

casillas casilla “e..capazsl mitooverdad.  safartedeun

3 deberia retoo
Lee voz altay cumple 9 cuidarme. Robar otra
carta

Retrocedes 1
casilla

i No quemuy
Seene machito

El juego termina cuando
alguien acomula 7 puntos

, AealiyeropeT) La cldsica frase
0O cuando ya estdn tan seriala cosa Aquinohay = delconfiado
icen: charla... hay
cansados que dicen: Te toca hablar retos Pierdescasilla

directo.

“ya mejor ahf dejemos”.
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Packaging

El packaging fue disenado como un elemento funcio-
nal que permite almacenar, organizar y proteger todos
los componentes del juego durante su uso y transpor-
te. Su estructura fue pensada para contener de mane-
ra prdctica las cartas, fichas, tablero y manual de uso.

A nivel visual, el diseno del empaque mantiene coheren-
cia con el sistema grdfico del proyecto mediante el uso
de la marca, ilustraciones, tipografia y sistema cromad-
tico desarrollado previamente. Esto permite fortalecer
la identidad visual del juego y generar una presentacién
atractiva y reconocible para el usuario.

Figura 45
Separador de cartas por categoria
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Figura 46
Boceto del ackaging contenedor.



Figura 47
Packaging contenedor disenado.
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4.10

Mockup de
los productos
finales.

Figura 48
Packaging contenedor:

Figura 49
Packaging separador de cartas.

Figura 50
Cartas.



Figura 51
Fichas y tablero de puntos.

Figura 52
Manual de Uso.
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La presente investigacion permitié evidenciar que la andropausia
continua siendo una temdtica poco conocida y escasamente visibili-
zada entre hombres ecuatorianos de entre 30 y 45 anos. Esta situacion
se encuentra influenciada por factores emocionales y socioculturales
vinculados a los estereotipos tradicionales de masculinidad, los cua-
les dificultan el reconocimiento de los cambios fisicos y emocionales
propios de esta etapa, asi como la expresién abierta de inquietudes
relacionadas con la salud masculina.

A partir del andlisis realizado, se identificé la necesidad de desarrollar
estrategias comunicacionales capaces de acercar esta informacion

al publico objetivo de manera accesible y cercana. En este sentido, el
diseno editorial, complementado con recursos de gamificaciéon, narra-
tiva visual e ilustracién, demostré ser una alternativa pertinente para
transformar contenidos informativos en experiencias participativas
que favorezcan la comprensidn, la reflexion y el didlogo.

El desarrollo del proyecto permitié definir y aplicar estrategias de
diseno basadas en el uso de lenguaje coloquial, metdforas visuales y
dindmicas ludicas orientadas a generar identificacién con los usuarios.
Estos recursos facilitaron la construccién de una propuesta comunica-
cional capaz de abordar temas sensibles como el cansancio, la tristeza
los cambios emocionales y la disfuncién eréctil desde una perspectiva
mds amigable y menos estigmatizada.

Como resultado, se disend un producto editorial analégico en forma-
to de juego de mesa compuesto por un tablero, cartas e instructivo,
concebido como una herramienta de sensibilizacién que promueve la
conversaciony el intercambio de experiencias entre los participantes.
La propuesta busca transformar una temdtica habitualmente asociada
al silencio o la verglenza en una experiencia de interaccién que con-
tribuya al reconocimiento y aceptacién de la andropausia.
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Se recomienda ampliar futuras investigaciones sobre la andropausia
en el contexto ecuatoriano, con el fin de profundizar en sus implica-
ciones emocionales, sociales y culturales en la poblacién masculina.

Asimismo, se sugiere implementar y evaluar el producto editorial con
grupos mds amplios de usuarios para identificar oportunidades de me-
joray fortalecer suimpacto como herramienta de sensibilizacion.

Finalmente, se recomienda explorar el uso del diseno editorial, la gami-
ficacién y las experiencias lddicas en la comunicacién de temas rela-
cionados con la salud, debido a su potencial para facilitar la compren-
sion, promover la reflexiéon y fomentar el didlogo entre los usuarios.
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