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El desarrollo de la marca Tipica nace a partir de que en el Ecuador muchas de las tradiciones
alimentarias relacionadas con la comida tipica se han ido perdiendo con el tiempo, y con ellas
la importancia de reunirse en familia a compartir. Esto ha generado que estas tradiciones, que
antiguamente eran tan importantes, ahora ya no formen parte de la identidad cultural de los
ecuatorianos.

Mediante la aplicacion de distintas metodologias de investigacion se comprobd que en la
actualidad los ecuatorianos, especialmente las nuevas generaciones, no saben preparar comida
tipica y no se rednen en familia a aprender, como era la tradicion; sin embargo, se demostrd que si
existe un fuerte interés por parte de las personas en retomar y revivir esas tradiciones.

Como solucién a la problematica nace Tipica, una linea de juegos de mesa enfocados en reunir
a la familia para aprender a preparar platos tipicos ecuatorianos. Su dinamica basada en juego de
roles se enfoca en convertir a la cocina en un juego y asignar a los participantes tareas especificas
del proceso de preparacion de cada plato, para al final obtener un plato preparado por toda la
familia.

Por medio de la ludificacion se espera motivar a que las personas quieran mantener ciertas
tradiciones alimentarias que son caracteristicas de la cultura ecuatoriana.

Palabras clave: Cultura, tradiciones, comida tipica, ludificacion, familia, juego de mesa.




6

ABSTRACT

The development of the brand Tipica was born from the fact that in Ecuador many of the food
traditions related to typical food have been lost over time, and with them the importance of meeting
as a family to share. This has generated that these traditions, which were really important years
ago, are no longer part of the cultural identity of Ecuadorians.

Through the application of different research methodologies it was found that Ecuadorians,
especially new generations, do not know how to prepare typical food and people no longer come
together with their family to learn. However, it was shown that Ecuadorians are still interested in
keeping alive these traditions.

As a solution to the problem, Tipica is born, a line of board games focused on bringing the family
together to learn how to prepare typical Ecuadorian dishes. Its dynamics based on role-play focuses
on turning the action of cooking into a game and assigning participants specific tasks of the
preparation process of each dish. The objective is to obtain a dish prepared by the whole family.

By means of the gamification, it is expected to motivate people to maintain certain food
traditions that are characteristic of the Ecuadorian culture.

Key words: Culture, traditions, typical food, gamification, family, board game.
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INTRODUCCION

LA PROBLEMATICA

Ecuador es conocido por ser un pais muy rico culturalmente, especialmente en el area
gastrondmica. En este pais existe una gran variedad de tradiciones relacionadas con la comida y
una amplia gama de distintos platos tipicos a lo largo de todo el pais.

La gastronomia ecuatoriana, debido a su gran valor histérico y amplia riqueza culinaria, representa
un legado cultural construido a través del compartir sabores y saberes y la adaptacion a una gran
biodiversidad natural que otorga, a cada region del pais, una caracteristica particular asociada al
placer de comer y beber bien. (Ministerio de la Cultura y Patrimonio, 2013)

Muchas de las tradiciones alimentarias han existido desde hace décadas pasadas y han ido
pasando de generacion en generacion. Mas alla de ser tradiciones importantes por los platos
tipicos que se preparan y los ingredientes que se utilizan, estas eran conocidas por el ritual familiar
de preparacion que existia. El reunirse en familia en fechas especiales a preparar los platos tipicos,
se consideraba un momento bastante esperado e importante en la vida familiar de las personas. La
comida tipica adquiria un valor mucho mas significativo y sentimental, y quiza eso era lo que hacia
a las tradiciones alimentarias en el Ecuador mas especiales.

La problematica de este trabajo se reduce a que en la actualidad las personas ya no se redinen
en familia a compartir las tradiciones alimentarias y a preparar los platos tipicos. Actualmente se
vive en una época en donde las personas llevan un estilo de vida muy distinto que las personas
hace algunas décadas pasadas.

Gracias a las metodologias de investigacion aplicadas se pudo comprobar que las reuniones
familiares, las cuales se organizaban en fechas especiales para preparar comida tipica, han ido
desapareciendo y con ellas la ilusién de que las tradiciones alimentarias y sus platos tipicos sigan
pasando de generacion en generacion. Ademas, la pérdida de estas tradiciones ha ocasionado
que la juventud de hoy ya no conozca como preparar platos tipicos ecuatorianos. A partir de
una encuesta realizada a 50 jovenes ecuatorianos, se pudo comprobar que a pesar de que al
100% le gusta la comida tipica ecuatoriana, el 78% no sabe preparar ningun plato tradicional y
gue unicamente el 40% ha estado involucrado con el proceso de elaboracién de estos platos. Se
comprobd también que los jovenes ahora buscan alternativas nuevas de llegar a la comida tipica,
como por ejemplo ir a restaurantes, comprar comida pre-hecha, pedir la comida a domicilio, etc., en
vez de aprender a prepararlos ellos mismos.
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PROPUESTA DEL PROYECTO

Como solucioén a la problematica planteada anteriormente, presento Tipica, un proyecto el
cual consiste en crear una linea de juegos de mesa enfocados en reunir a la familia para revivir
las tradiciones alimentarias que se estan perdiendo y preparar algunos de los platos tipicos
ecuatorianos. La linea Tipica se divide por ediciones y cada edicion es un juego personalizado para
cada plato tipico.

El proyecto consiste en dos partes, que en conjunto forman un juego bastante llamativo y
sobretodo familiar. La primera parte es la dinamica como tal; es decir el desarrollo de todas
las actividades ludicas que se llevaran a cabo a lo largo del juego, durante todo el proceso de
preparacion del plato especifico. Los participantes encontraran todos los elementos necesarios
para poder jugar y completar todas las actividades requeridas. La segunda parte consiste en que
adicionalmente al juego de mesa, los participantes podran encontrar un kit con algunos de los
ingredientes principales de cada plato; haciendo que el proceso de obtencion de los ingredientes
sea mas eficiente y rapido y facilite a la preparacion de los platos tipicos presentados en la linea
Tipica.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Fomentar la recuperacioén de tradiciones alimentarias por medio de dinamicas Iudicas que impul-

san a promover la unién familiar y la cultura gastronémica del Ecuador.

OBJETIVOS SECUNDARIOS

1. Determinar los patrones culturales a través de la comida tipica.
2. Desarrollar un sistema de prototipo como propuesta de solucién a la problematica
planteada.

3. Ejecutar una actividad ludica que permita la interaccion con el tema planteado.
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MARCO TEORICO

CULTURA

Para el desarrollo de este trabajo es bastante importante el empezar hablando un poco sobre
qué es culturay como esta influye en las personas. Esto se debe a que las tradiciones alimentarias
parten de las raices culturales del Ecuador y es por eso que es tan importante mantenerlas y no
permitir que se sigan olvidando con el tiempo.

La palabra cultura es un término bastante complejo de definir y explicar debido a la gran

cantidad de definiciones y usos que esta puede tener. Sin embargo, Claudio Malo logra dar una

definicion completa y sobre todo acercada a la tematica y contexto de este trabajo.
Esencial a la condicién humana es la cultura, no solo en su sentido tradicional como
resultado de un cultivo de nuestras facultades que culmina en conocimientos y capacidades
desarrolladas, sino en el sentido antropoldégico de conjunto de ideas, creencias, actitudes,
valores jerarquizados, tecnologias y sistemas de pensamiento y comunicacion, de acuerdo
con los cuales organizamos nuestras vidas como partes de grupos estructurados. Gran
parte de lo que somos, es el resultado de los rasgos y complejos de la cultura a la que nos
incorporamos luego y a aquello que introyectamos en nuestros seres como partes confor
madoras de nuestras personalidades. (Malo, 2001)

Haciendo referencia a la definicion de Malo, es interesante pensar desde la perspectiva de que
cada persona es quien es, gracias a la cultura a la que pertenece. La mayoria de comportamientos,
modo de vida y formas de ser de las personas estan regidos bajo ciertos parametros culturales que
se encuentran en el inconsciente de la persona. Esto sucede ya que desde que una persona nace,
se encuentra rodeada de personas que forman parte de su mismo circulo y de su misma cultura,
por lo tanto las utiliza como referencia para ir construyendo su propia vida.

A pesar de que la cultura es algo que esta inevitablemente incluida la vida de las personas desde
gue nacen, sin ni siquiera darse cuenta, Patricio Guerrero Arias, antropélogo ecuatoriano, topa un
tema bastante interesante que vale la pena ser analizado. Guerrero propone que:

La cultura no puede seqguir siendo leida como un atributo casi natural y genético de las

sociedades.  La cultura tiene que ser mirada como “una construccion” especificamente

humana, resultante de la accion social. La cultura es esa construccion que hizo posible
gue el ser humano llegue a constituirse como tal y a diferenciarse del resto de los seres de
la naturaleza. Al caracterizarla como “construccion” social, no decimos que la cultura es
una invencion arbitraria o artificial, sino que es el producto de acciones sociales concretas
generada por actores sociales igualmente concretos y en procesos histéricos especificos.
(Guerrero, 2002)
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A partir del punto de vista de este antropdlogo, se puede decir que todos los comportamientos
de los seres humanos son creados por una sociedad en conjunto, y de ese mismo modo, en
conjunto, se las comparten y transmiten de generacion en generacion, para que asi las personas
puedan formar parte de un grupo social especifico, unificado, organizado y normado por conductas
especificas. Estos comportamientos creados por la sociedad, son en realidad patrones que se
construyeron y siguen construyendo durante la cotidianidad para poder dar sentido a la existencia
de los distintos grupos sociales existentes.

En la primera parte del libro La interpretacion de las culturas, el autor Geertz Clifford también
concuerda con que la cultura es una serie de comportamientos guiados por una sociedad, diciendo
que:

Designada de varias maneras, etnociencia, analisis componencial o antropologia cognitiva
(una terminologia fluctuante que refleja profunda incertidumbre), esta escuela de
pensamiento sostiene que la cultura esta compuesta de estructuras psicoldgicas mediante
las cuales los individuos o grupos de individuos guian su conducta. “La cultura de una
sociedad”, para citar de nuevo o Goodenough, esta vez un pasaje que ha llegado a convertirse
en el locus classicus de todo el movimiento, “consiste en lo que uno debe conocer o creer a
fin de obrar de una manera aceptable para sus miembros”. Y partiendo de este concepto de
lo que es la cultura resulta una concepcion, igualmente afirmada, de lo que es describirla: la
exposicion de reglas sistematicas, una especie de algoritmia etnografica que, de ser seguida,
haria posible obrar, como, o pasar (dejando de lado la apariencia fisica) por un nativo. (Geertz,
s.f.)

Por otro lado, si bien es cierto la cultura es considerada una construccion social de distintos
comportamientos y pensamientos; sin embargo es importante recalcar que la cultura no debe
ser catalogada como una conducta con estructura fija, ya que esta mas bien es muy dindmicay
puede tener cambios y variaciones con el paso del tiempo, dependiendo de cada personay las
circunstancias a las que se enfrenta.

Aunque contiene ideas, la cultura no existe en la cabeza de alguien; aunque no es fisica, no
es una entidad oculta. El interminable debate en el seno de la antropologia sobre si la cultura
es “subjetiva’ u “objetiva’ esta por entero mal planteado. Una vez que la conducta humana
es vista como accion simbdlica — accion que, lo mismo que la fonacion en el habla, el color
en la pintura, las lineas en la escritura o el sonido en la musica, significa algo — pierde
sentido la cuestion de saber si la cultura es conducta estructurada, o una estructura de la
mente, o hasta las dos cosas juntas mezcladas. (Geertz, s.f.)

Como se menciond al inicio de este tema, existen muchas definiciones de cultura y sobretodo

muchas maneras en la que esta puede ser contextualizada. Sin embargo, viéndolo desde el
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punto social y antropoldgico, si se puede llegar a una conclusion de que la cultura, junto con sus
tradiciones, costumbres, comportamientos, estilos de vida, creencias, entre otros, es lo que da vida
y sentido a los grupos sociales y les permite generar una identidad cultura, siendo diferentes al

resto pero iguales a los suyos.

IDENTIDAD CULTURAL

Centrandose mas en el tema de identidad cultural, el trabajo La cultura como identidad y la
identidad como cultura, de Gilberto Giménez, nos ayuda a darnos cuenta como estos dos términos
vienen siempre de la mano y el uno funciona gracias al otro.

Comenzaré planteando la tesis fundamental que me propongo sustentar: los conceptos

de cultura e identidad son conceptos estrechamente interrelacionados e indisociables en
sociologia y antropologia. En efecto, nuestra identidad sélo puede consistir en la apropiacion
distintiva de ciertos repertorios culturales que se encuentran en nuestro entorno social, en
nuestro grupo o en nuestra sociedad. Lo cual resulta mas claro todavia si se considera que
la primera funcion de la identidad es marcar fronteras entre un nosotros y los “otros”, y no
se ve de qué otra manera podriamos diferenciarnos de los demas si no es a través de una
constelacion de rasgos culturales distintivos. (Giménez, s.f.)

Por lo tanto, resumiendo las palabras de Giménez, la identidad cultural es el conjunto global
de todos los rasgos y comportamientos que definen a una persona, basandose en patrones
previamente normados por la sociedad. COmo una persona se viste, se expresa, se comunica, se
alimenta, las actividades que realiza y el estilo en el que vive su vida, en lo que cree y en lo que no,
entre otros, son parte de los patrones culturales que han sido transmitidos por la sociedad y que
han ido construyendo la identidad de cada persona, permitiéndola ser diferenciado del resto.

Dentro de la identidad cultural existen conjuntos de creencias, tradiciones, costumbres,
valores y comportamientos dentro de un grupo social, que genera un sentido de pertenencia y
unidad, sin embargo, no todos los comportamientos dentro de un grupo son necesariamente
estaticos, es decir, muchos de ellos posiblemente cambien y se modifiquen dependiendo de cada
persona. A esta idea se le une Olga Lucia Molano y dice que: “La identidad no es un concepto fijo,
sino que se recrea individual o colectivamente y se alimenta de forma continua de la influencia
exterior” (Molano, 2007). Por lo tanto, se puede decir que cada persona puede ir adaptando a su

conveniencia los comportamientos culturales.

Adicionalmente, la antropdloga social Susan Wright, habla sobre nuevos significados de la
cultura, haciendo énfasis también en que es un término que no se lo puede catalogar como algo
estatico, sino todo lo contrario, y plantea que: “ninguna ideologia, por mas hegemonica que sea



e imbricada en las instituciones y la vida cotidiana que esté, se encuentra fuera de disputa; el de
‘cultura’ es un concepto dindmico, siempre negociable y en proceso de aprobacion, discusion y
aprobacion” (Wright, 1998). A pesar de que es totalmente valido y cierto que la identidad cultural
de una persona depende mucho del tiempo y las circunstancias, es importante recalcar que un
comportamiento se convierte en un identificador cultural cuando no existen modificaciones muy
drasticas y lo mas importante cuando dura a lo largo del tiempo y se transmite de generacion en

generacion.

Continuando con el pensamiento de Molano y Wright, de que la identidad no es un término fijo,
es importante agregar que actualmente se vive en la era de la globalizacién en donde ahora las
personas tienen mucho mas alcance y oportunidad de adentrarse en otras culturas las cuales les
permiten vivir experiencias distintas y probar cosas nuevas. A partir de esto es cuando las personas
seleccionan ciertos comportamientos de otras culturas con los cuales se sintieron identificados,

y los adaptan a su propia cultura, generando asi culturas hibridas y modificacién de su identidad
cultural: “las identidades culturales no son inherentes, definidas o estaticas: son dinamicas, fluidas,
y construidas situacionalmente, en lugares y tiempos particulares.” (Wright, 1998)

La UNESCO habla sobre la importancia que tiene la cultura en el desarrollo global social, viéndola
desde una perspectiva un poco mas amplia:
A raiz de las transformaciones que ha sufrido el mundo y los avances de la ciencia, el ser
humano ha modificado drasticamente su manera de relacionarse con su entorno; por tal, la
educacion y la cultura, cuyo significado y alcance se han ampliado considerablemente, son
elementos esenciales para un verdadero desarrollo del individuo y la sociedad. (UNESCO, s.f.)

Como dice el articulo de la UNESCO, es importante actualmente pensar en el término cultura
como algo que va tomando un significado mas global, sin embargo, sigue siendo sumamente
importante que las personas puedan definir su identidad cultural ya que demuestran sus raices y

lugar de origen.

Cambiando el enfoque hacia el tema alimenticio se puede decir que a pesar de que cada ser
humano es un individuo unico e independiente, con su propia identidad, existen ciertos parametros
de comportamientos alimenticios a los que la mayoria de personas se rigen dependiendo de cada
cultura. “Existen algunos rasgos comunes en los miembros de una misma cultura, incluso las
actividades asociadas al comer”(Garine, 1999).

Segun la antropologia, la alimentacion es uno de los principales comportamientos que diferencia
a una cultura de otra y que sirve como un identificador de cada persona. “El analisis de lo que
comemos Y lo que no comemos nos dird mucho sobre lo que somos como persona, como grupo
social y como sociedad, porque ahi se reflejara nuestra cultura” (Comision para la Preservacion del
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Patrimonio Historico Cultural de la Ciudad de Buenos Aires, 2005).
En el Ecuador, las tradiciones alimentarias formaban gran parte de la identidad cultural de

las personas ya que tenian un gran significado sentimental y eran una clara representacion de
las creencias y valores, especialmente de la familia. A pesar de que por ser un pais pequeno,
todavia mantiene ciertos patrones alimenticios, especialmente con respecto a los alimentos
gue se consume y como se los consume, el Ecuador no se libra del impacto de la globalizacion.
Actualmente, se puede evidenciar que las nuevas generaciones ya no viven las tradiciones
alimentarias como lo hacian antes, ya no se sienten relacionadas con ellas, inclusive ya ni si
quiera tienen conocimiento de como se preparan los platos tipicos que antiguamente eran
platos representativos de la cultura ecuatoriana. Por este motivo es que se debe educar por qué
es importante la comida y las tradiciones que giran en torno a ella, para que asi las personas

no pierdan una parte tan importante y representativa de su cultura y de su identidad como

ecuatorianos.

LA IMPORTANCIA DE LA COMIDA

Hablando desde el aspecto cultural, la comida es uno de los elementos de mayor peso dentro de
una cultura ya que gracias a ella se puede identificar el lugar de origen de una persona y se puede

mostrar sus tradiciones y estilo de vida.

Desde las épocas mas primitivas, la comida era considerada un elemento fundamental que
funcionaba como vinculo entre familias o integrantes de un mismo grupo social; por lo tanto
adquiria un significado mas simbdlico y sentimental. En la actualidad, a pesar de que muchas
cosas han cambiado con la modernizacion, la comida sigue despertando sentimientos y
emociones en las personas, especialmente por los recuerdos que trae. Esto lo explica Michael
Pollan en el documental Cooked, diciendo: “Hay algo que nos atrae a ese fogon. Y creo que en parte
se relaciona con que todos guardamos recuerdos vivos de cuando nuestros padres o abuelos
cocinaban para nosotros. Ese acto de generosidad y amor todavia sigue vivo en la mayoria de la
gente y es muy potente. Es muy profundo” (Pollan, Cooked, 2016). Con esta cita, Pollan demuestra
como la comida permite que inconscientemente las personas regresen a su lugar de origen; a
sus antepasados. Sin embargo, es interesante analizar el hecho de que esos recuerdos dirijan a
la persona a una imagen de algun antepasado cocinando para el resto, mas no a ella misma; y
es a partir de esa reflexion que nace la pregunta cual es la razén por la que las personas siguen
alejandose de la cocina mediante pasan los afos”?.

El tiempo. La mayoria de nosotros ha perdido la habilidad de usarlo. Queremos que todo sea
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instantaneo. Y el tiempo nos causa panico, porque no tenemos suficiente tiempo, estamos
demasiado ocupados. El tiempo es el ingrediente que falta en nuestras recetas, y en nuestras
vidas. La mayoria de nosotros se mueve demasiado rapido para cocciones lentas. (Pollan,
Cooked, 2016)

Este es uno de los principales motivos por los que los recuerdos relacionados con comida
generan cierto sentimiento de nostalgia, ya que cada vez se observan menos personas que se
encargan de la alimentacion de su familia. Por lo tanto, Michael asegura que la Unica manera de
reconstruir la cultura y tradicion de cocinar, es llevar a los hijos a la cocina para que aprendan. A
esta misma mocion se le une Laura Shapiro, historiadora de alimentos, y afade que “aprendemos
mucho de como cocinar al criarnos en la cocina. Vemos que se cocina y que es una parte
importante de la vida cotidiana” (Pollan, Cooked, 2016).

Algo muy interesante que se menciona en el documental Cooked, es que cuando una persona
pierde sus tradiciones alimentarias, es como si estuviese perdiendo su conocimiento y dicen
que “una sociedad no puede ser mas desafortunada que cuando pierde sus conocimientos
mas basicos” (Pollan, Cooked, 2016). Por lo tanto, se puede decir que al perder las tradiciones
alimentarias, se esta perdiendo una parte de la identidad cultural de la persona y los conocimientos

sobre su lugar de origen.

En el Ecuador, la comida tiene una gran importancia por dos principales razones. La primera
se debe a que es uno de los paises con mayor diversidad alimentaria en el mundo. La variedad de
productos e ingredientes que se pueden encontrar permite que se preparen una gran cantidad de
platos tipicos representativos de cada region y del pais en general. La segunda razon por la que la
comida es muy importante en el Ecuador, es por todas las tradiciones alimentarias que giran en
torno a los platos tipicos. Estas tradiciones ademas de reflejar el origen de los ecuatorianos, se
han caracterizado en unir a las familias o0 a personas de un mismo grupo social, haciendo que la
comida tradicional pase de ser importante Unicamente por el origen de sus ingredientes, sino por el
significado simbdlico que esta tiene.

LA FANESCA

Dentro de la toda la gran variedad de platos tipicos que existe en el Ecuador, la fanesca esta
considerada como uno de los platos mas conocidos e importantes. Desde hace muchos anos
atras, este plato ha sido reconocido tanto por su sabor tan Unico, como por su historia y origen.
este plato ha sido reconocido por su ser un simbolo representativo de la cultura ecuatoriana.

Se vuelve una tarea un poco compleja el lograr encontrar el relato o la explicacion del origen
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exacta de la fanesca debido a que existe una gran cantidad de teorias que hablan sobre la aparicion
de este plato. Sin embargo, se puede decir que la mayoria coinciden con que sobre este plato hubo
influencia tanto de los indigenas prehispanicos, como de los colonizadores espafoles. En el libro
Fanescas, un recorrido ancestral y contemporaneo por una tradicion festiva del Ecuador, se dice
que:
Los origenes de este auténtico platillo se remontan a las etapas prehispanicas, donde los
indigenas con motivo del solsticio de Equinoccio en el mes de marzo, celebraban el Mushuc
Nina (Dia del fuego nuevo). Para esta celebracién se preparaban con ayuno e incluso
abstinencia sexual, cocinaban los granos tiernos con calabazas andinas que la tierra les
ofrecia. Esta preparacion culinaria después vendria a ser conocida como la Uchucuta donde
se aprovechaba la temporada de cosecha de granos tiernos, la misma que daba comienzo
desde el mes de febrero con los festejos del Pawcar Raymi. (...) Posteriormente en la colonia
durante el periodo de evangelizacion, los espafnoles usaron como estrategia la combinacion
de simbolos y creencias catdlicas con elementos indigenas, logrando asi el mestizaje cultural.
Las flestas y la gastronomia no estuvieron exentas de este fenémeno, por lo que el ritual
de Semana Santa, (doctrina catdlica que conmemora la muerte, pasion y resurreccion de
Jesucristo), se combind rapidamente con los rituales indigenas de la época, convirtiéndose en
un potaje de granos tiernos en un elemento culinario crucial para esta celebracion. (Gallardo,
s.f.)

La influencia del catolicismo se ve también plasmada en la manera en que las personas
relacionan a los ingredientes de la fanesca, en especial a los granos y al bacalao. Muchos dicen
que los doce granos bases de este plato representan a los doce apdstoles y el bacalao a Jesus.
Antiguamente se dice que en la fanesca si incluian los doce granos por el significado religioso que
tenian. Sin embargo, en la actualidad se pueden encontrar una gran variedad de recetas de fanesca
las cuales varian al afadir o disminuir ciertos ingredientes, pero todas mantienen el concepto y
parten de una misma base. En su libro, Carlos Gallardo de la Puente especifica que los ingredientes
mas comunes en las recetas de fanesca son: fréjol, habas choclo, alverja, arroz, mani col, zapallo y
bacalao seco. (Gallardo, s.f.)

La fanesca, ademas de importancia que tiene por bagaje histdrico, es un plato muy importante
porque también tiene un significado sentimental; es conocida por ser un plato que retne a la
familia. “La tradicional preparacion de la fanesca redne a toda la familia desde el dia anterior al
Viernes Santo para comenzar a “destiepar” los granos, luego pelarlos y sancocharlos, para al dia
siguiente ir preparando el guiso en la olla mas grande de la casa, bajo directrices y supervision la
abuelita” (Gallardo, s.f.) La tradicion de compartir en familia la preparacion de la fanesca, hacia
que el proceso se vuelva mas facil pero sobretodo que se convierta en un momento de compartir y

disfrutar de la unién familiar.



Adicionalmente, como Gallardo relata, la presencia de una persona a cargo, generalmente se
acostumbra a que sea la abuela, es sumamente importante ya que ademas de ser la que sabe al
pie de la letra como preparar la fanesca, es la que se encarga de ensefar al resto de integrantes de

la familia e intentar que la tradicién siga pasando de generacion en generacion. (Gallardo, s.f.)

TEORIAS DE LOS JUEGOS DE MESA

En la actualidad, los juegos de mesa han llegado a convertirse en una de las actividades mas
deseadas por las personas para realizar en sus tiempos libres o de ocio. El aumento del interés
por los juegos de mesa se puede observar claramente en las perchas de las jugueterias o puntos

de venta de estos juegos, las cuales contienen cada vez mas variedad de juegos disponibles para
todas las edades, gustos y preferencias. Un articulo en un periédico inglés The Guardian dice que
los juegos de mesa estan en su “golden age, o época dorada’, y explica que esto se debe a que sus
creadores estan poniendo mas énfasis en crear mejores productos con un disefio y arte mucho

mas llamativo y bien hecho, y con un mecanismo mas elegante y funcional. (Duffy, 2014)

Es bastante interesante analizar como a pesar de que los juegos de mesa aparecieron hace
muchos afios atras, en épocas completamente distintas a las de ahora, siguen funcionando de la
misma manera y mantienen su intencion de reunir a grupos de personas a compartir momentos de

ocio divertidos y alejados de las rutinas cotidianas.

La importancia y fama de los juegos de mesa, especialmente en Estados Unidos y Europa
Occidental, es tan grande que incluso existe un concurso anual en donde se premia al mejor juego
de mesa del afo. “Spield Des Jahres a es un premio aleman que se traduce como “Juego del ano”.
Cada ano un jurado aleman de criticos otorga estos premios, que estan considerados como los
mas prestigiosos para los juegos de mesa y de cartas”. (Attia, 2016) En estos premios se evalua el
concepto del juego, la estructura de las reglas, el formato y el disefo.

Como se menciond anteriormente, existen distintas categorias de juegos de mesa, las cuales
tienen objetivos particulares y se manejan con dinamicas distintas. A pesar de esto, todos los
juegos de mesa deben sequir ciertos parametros especificos para que funcionen correctamente.
En un articulo de Ideatica, una plataforma enfocada en la comunicacion para la educacion y el
desarrollo humano, a través del juego y la Itdica, plantean diez parametros claves que se deben
conocer para crear juegos de mesa; los cuales son los siguientes:

» Conocer a fondo qué es un juego de mesa.

+ Conocer todos los elementos de un juego de mesa; como tablero, cartas, dados, etc.
» Conocer los diferentes tipos o categorias de juegos de mesa.

» Definir un objetivo especifico del juego.

21
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* Estudiar y analizar juegos de mesa que sean similares o de la misma categoria del juego que
se va a realizar.

* Especificar la mecanica del juego y las diferentes partes que lo componen.

* Pasar de la idea, al disefio. Plasmar el concepto del juego en el disefio grafico.

* Realizar un prototipo de la donde se pruebe la dinamica y la estética del juego.

» Definir y escribir el manual instructivo del juego.

» Dar paso a la produccion del juego.

(Gil, Idedtica, 2016)

Dentro de la dinamica de algunos juegos de mesa, dependiendo su categoria, se incluyen
penitencias las cuales forman parte de las reglas del juego. “Cuando un participante del juego
comete un error en las actividades que hacen parte del juego, se equivoca en una respuesta, no
realiza adecuadamente una tarea o reto, 0 se niega a realizarla, los demas integrantes le imponen
una pena o penitencia como castigo” (Gil, Ideatica, s.f.). La utilizacion de penitencias en los juegos
de mesa, ayuda a que los participantes pongan en prueba sus habilidades y su disposicion y
compromiso con el juego. Cuando las penitencias impuestas son bien elaboradas y de acorde al
publico con el que se esta tratando, estas se convertiran en un apoyo para que el juego sea mas
divertido y haya mas humor durante el desarrollo de la actividad; “hay que tratar de enfocarlas
como variables del juego y no como un castigo” (Gonzélez, s.f.).

En mismo articulo de Ideatica, 10 Claves para disefar tu propio juego de mesa, el autor define
que hay tres elementos fundamentales para que un juego tenga éxito y sea bueno: un nombre o
titulo que forme una imagen menta, graficos del juego que refuercen esa imagen mental y reglas
del juego claras y concisas. (Gil, Idedtica, 2016)

Cambiando de enfoque del tema, la técnica de ludificacion o gamificacion es una técnica
bastante comun en la actualidad, la cual en varias ocasiones se aplica a través de juegos de
mesa. El ludificacion o también conocido como gamificacion viene del anglicismo gamification, y
se refiere a la aplicacion de técnicas y dinamicas de juego en situaciones o actividades de la vida

cotidiana que no son recreativas.

En un articulo del Gamification Research Network se explica que la ludificacion en realidad no
es una técnica del todo nueva, sin embargo se volvié tendencia desde hace aproximadamente una
década:

The idea of using games to modify activities that are not traditionally considered games is
not new. Games have been used to support real-life objectives many times in the past, such
as sports being used to motivate exercise and healthy habits, or simulation games being
used for training or skill development. This idea has now become especially popular. In the
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past decade, it has drawn a fair amount of interest both from academics and practitioners.
(Lennart, 2015)

La gran expansion que ha tenido esta técnica en diversos ambitos y actividades se debe a que
ayuda de una manera mas ludica y divertida a la superacion personal, al aumento de la motivacion
para completar los objetivos de un trabajo o actividad de la vida real y para generar cambios
positivos en el estilo de vida de las personas (Lennart, 2015). Por otro lado Alicia Pomares en su
blog apoya con que la aplicacion de la ludificacion en distintas actividades trae muchos beneficios,
y dice que principalmente mejora el aprendizaje personal, aumenta el desempefio y compromiso de
los participantes y desarrolla procesos de innovacién. (Pomares, 2015)

INVESTIGACION

Se realizé una investigacion profunda utilizando distintas metodologias, con el publico objetivo,
con el fin de comprobar la problematica y las razones por las que se le considera un problema, para
asi poder buscar la mejor solucién para tratar de combatir el problema. Se utilizaron distintos méto-
dos de investigacion, tanto cualitativos como cuantitativos, los cuales fueron muy practicos ya que
se pudo obtener informacién bastante importante y Util para el desarrollo del proyecto.

Dentro de la metodologia de investigacion se utilizaron dos tipos de pruebas culturales, creacion
de un workbook, realizacion de un Dark Horse, entrevistas, focus group, y posteriormente se re-
alizaron dos pruebas de usuario del producto, las cuales seran detalladas mas adelante. A continu-
acion se detallara cada método utilizado, su proceso y conclusiones respectivas.

PRUEBAS CULTURALES

Las pruebas culturales son una metodologia mas enfocada a la investigacion de disefio, la
cual tiene como objetivo el que los usuarios miren su vida desde una perspectiva distinta. Es una
metodologia bastante flexible ya que depende del disefiador cémo aplica las pruebas culturales, las
actividades que se desarrollan y las herramientas que utiliza. Para el propdsito de este proyecto,
utilizar pruebas culturales fue indispensable ya que estas ayudan a que el usuario analice su
entorno de una manera mas profunda y permite que sean los propios usuarios quienes obtengan
informacion mas especifica sobre patrones de comportamientos que aportan a la comprobacion
de un problema y también facilitan que los disefiadores busquen ideas innovadoras para llegar a
una solucion de la problematica.

Se llevaron a cabo dos pruebas culturales distintas las cuales se desarrollaron de manera muy
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positiva ya que fueron pruebas divertidas y ludicas y los participantes pusieron mucho de partey
lograron dar informacion muy valiosa.

La primera prueba cultural fue llamada ;como te representarias con un plato de comida?. Esta
prueba se realizé con doce personas y se las dividid en dos grupos dependiendo las edades. El
primer grupo fue de 6 nifios entre los 6 y 14 afos y el segundo grupo de 6 adultos entre los 40 y 50
anos. Consistia en entregar una hoja en blanco y lapices de colores a los participantes y pedir que
dibujen el plato de comida con el que se representan. No se dio ninguna explicacion extra ya que
el objetivo era que dibujen lo que en realidad sentian, sin basarse en ningun tipo de parametro. El
resultado fue bastante interesante.

Con respecto a los dibujos de los nifios, absolutamente todos eran una mezcla de varios
alimentos internacionales. Entre los mas comunes se encontraban pizza, algodones de azucar,
galletas Oreo, macarrones con queso, aguacate, papas fritas y arroz. Esto permitié concluir que
actualmente los nifios estan mucho mas familiarizados con productos extranjeros y tienen mucho
mas acceso a comida y productos internacionales que ahora forman parte de su alimentacion
cotidiana; lo que demuestra que las nuevas generaciones forman parte de una cultura mucho mas
globalizada. “Dibujé distintos alimentos, pues pienso que soy una persona que no solo se identifica
COoNn una cosa, sino, por el contrario parte de mi identidad cultural es la diversidad”. (Cristina Lanas,
14 afios).

También se pudo observar que no llevan una alimentacion muy saludable, especialmente porque
la mayoria de dibujos mostraban ejemplos de comida rapida, golosinas, o alimentos procesados.
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llustracion 1. Ejemplo dibujo nifia llustracion 2. Explicacion ejemplo dibujo nifia

El resultado de los dibujos de los adultos fue totalmente distinto. Por un lado, algunos dibujaron
platos ecuatorianos como fritada u hornado, y por otro lado, hubieron ciertos adultos que hicieron
una mezcla de alimentos muy caseros y tipicos de almuerzos ecuatorianos; como por ejemplo
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arroz con pollo. Estos resultados indicaron que, a pesar de que en la actualidad todas las personas

tienen alcance a productos y comida internacional, los adultos si sienten y piensan que la comida
tipica o platos caseros con productos e ingredientes locales representan su cultura y los identifican
como ecuatorianos y como personas. Ademas, se pudo comprobar que los adultos han aprendido

a llevar una dieta mucho mas saludable, con alimentos que les proporcionan verdaderos nutrientes.

llustracion 3. Ejemplo dibujo adulto llustracion 4. Explicacion ejemplo dibujo adulto

La segunda prueba cultural fue llamada Asocia cada situacion con un plato de comida. En
esta prueba se seleccioné nuevamente a doce participantes, con el mismo rango de edad que
en la anterior. Esta consistia en hacer que los participantes coloquen dentro de una cartilla, la
cual estaba dividida por diferentes situaciones y emociones, imagenes de distintos platos tanto
nacionales como internacionales, que asociaban con cada situacion o emocion. A los participantes

se les entregd todo el material necesario, es decir la cartilla y las imagenes de los platos de comida.

Una vez finalizada la actividad, se conversé con cada participante para saber un poco mas
a fondo porqué colocaron cada plato en ese respectivo recuadro. Esta prueba también fue
bastante util y se pudo sacar informacion e insights que aportaron mucho en la validacion de la
problematica.

Con respecto a los nifos, el primer dato importante que se obtuvo es que los ninos asocian
a la comida tipica con situacion de festividad. Al momento de conversar con ellos la mayoria
acordd con que generalmente cuando existen reuniones familiares, o en épocas festivas del afo,
suelen comer comida tipica, sin embargo en su dia a dia, la comida internacional esta mucho mas
presente. Otra observacion bastante significativa es que muchos de los nifios también colocaron
a algunos de los platos tipicos en el recuadro de felicidad ya que decian que les encanta la comida
tipica ecuatoriana y les genera emocion cuando van a comer algun plato tipico. “Me pongo
muy feliz cuando mi abuelita hace locro de papa en su casa”’. (Agustina Lanas, 12 afios). Esta
informacion permitié darse cuenta que las nuevas generaciones todavia disfrutan la comida tipica,

a pesar de no consumirla tan seguido, y sobretodo que les genera felicidad; uno de los objetivos
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principales del proyecto propuesto.

Con respecto a la prueba con los adultos, la mayoria colocaron a platos tipicos entre los
recuadros de festividad, me identifican y momento cotidiano. Se volvié a demostrar que los
adultos si se identifican con los platos tipicos y que estos siguen formando parte de su identidad
cultural. También, los adultos utilizaron muchas mas imagenes de comida tradicional o platos con
ingredientes locales para ubicar dentro de los recuadros y argumentaron que se debe a que desde
niflos crecieron consumiendo Unicamente productos ecuatorianos. Sin embargo, concordaron con
que también han ido siendo influenciados por la globalizacion y consumen comida internacional en

ocasiones puntuales y algo de productos importados en su dieta cotidiana.

- B Feel RN e
llustracion 5. Cartilla para segunda prueba cultural

[lustracion 6. Interaccion con la segunda prueba cultural

WORKBOOK

Cambiando de tema, la segunda metodologia de investigacion que se utilizé fue un workbook.
Esta es una metodologia que consta de crear diversas ideas a partir de una problematica, para
poder encontrar la mejor solucién o la mas viable. El workbook permite explotar la creatividad del

investigador ya que no existen limitantes a lo largo del desarrollo de las ideas.
Para este proyecto se realizé un workbook en el cual se desarrollaron doce ideas enfocadas en

tres situaciones especificas; la falta de tiempo, la multiculturalidad en el Ecuador y la idea de que la
comida genera emociones. A pesar de partir de temas distintos, todas las ideas tenfan el objetivo

de funcionar como solucioén a la problematica general del proyecto.

Dentro de las doce propuestas salieron ideas enfocadas en como darle un giro a la comida
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tradicional ecuatoriana y presentarla de una manera mas Iudica y llamativa. Por ejemplo, algunos
de los proyectos propuestos fueron: comida tipica para microondas, juego de cartas memoria para
aprender el lugar de origen de distintos platos tipicos, adaptacion de platos tipicos ecuatorianos a
recetas extranjeras, recipientes con identificadores que clasifican a la comida segun sus beneficios,
juegos de mesa como pareme la mano pero utilizando a platos de comida en vez de letras, entre
otros. Lo interesante de esta metodologia de investigacion es que se pueden seleccionar las me-
jores ideas de los posibles proyectos y fusionarlas de tal manera que se plantee una propuesta final
que sea mucho mas creativa, viable y sobretodo practica para la solucion del problema.
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llustracion 7. Doce ideas realizadas para el workbook

DARKHORSE

El tercer método de investigacion que se utilizé fue el Dark Horse. Learnsuits, un blog
especializado en aprendizaje moderno y metodologias de aprendizaje via medios electrénicos,
define al Dark Horse como la solucién mas creativa pero mas dificil, costosa y arriesgada para
realizar. Su objetivo principal es liberar la creatividad y las ideas potenciales para desarrollar un
prototipo increible, sin importar si se puede o no ejecutarlo en la vida real. (Learnsuits, s.f.)

El Dark Horse que se realizé para este proyecto consistio en una capsula del tiempo en donde
el usuario podia regresar a una época especifica para conocer como vivia su familia una tradicién
alimentaria especifica. La capsula funciona de la siguiente manera: el usuario ingresa a la capsula

y selecciona en una pantalla el afio especifico al que quiere regresar, basandose en imagenes y
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videos de tradiciones alimentarias proyectados en otra pantalla. Al seleccionar el afo, el usuario se
tele transporta y puede presenciar la tradicion alimentaria que selecciond. Esta idea permitia que,
especialmente los jovenes, conozcan tradiciones que con el tiempo se han ido perdiendo y vean

lo importante que era antiguamente la comida tipica y sobretodo la historia cultural que tenfa por
detras cada plato. Con este Dark Horse se pretendia generar un sentimiento de nostalgia en las
personas, con el fin de que quieran recuperar las tradiciones alimenticias pasadas.

ENTREVISTAS

La realizacion de entrevistas fue otra metodologia investigacion utilizada en el desarrollo de este
proyecto. A una entrevista se le conoce como una herramienta de recoleccion de datos cualitativos
sobre un tema especifico. Consiste en una conversacion interpersonal entre el entrevistador y el
entrevistado, en la cual se plantea un tema especifico y se realizan preguntas que generen dialogo
en base al tema principal. Lo que hace tan practicas a las entrevistas es que se puede conseqguir
informacion bastante detallada y profunda y se pueden abordar distintos temas durante la
conversacion.

Con respecto a las entrevistas realizadas para este trabajo, estas se realizaron con el objetivo
de generar conversaciones mas profundas y poder obtener informacion relevante basada en
experiencias, historias y conocimientos de los entrevistados. Se seleccionaron tres personas claves
para entrevistar: Claudio lanotti, chef profesional y ex director de la carrera de artes culinarias de la
Universidad San Francisco de Quito; Aurora Cajiao, una ama de casa desde hace mas de cuarenta
anos, amante de la cocina; y por ultimo Martina Capelo, estudiante quitefia de 21 afos con
conocimientos basicos en la cocina. A continuacion se detallara la informacion mas relevante que
se obtuvo a partir de las entrevistas.

Las entrevistas a las dos mujeres, estuvieron enfocadas en conseguir historias que demuestren
la importancia de la comida antes y ahora, y poder compararlas. Tanto la ama de casa, como la
estudiante, coincidieron que las tradiciones alimenticias si se han perdido con el tiempo. Aurora
explicd que antiguamente las madres y abuelas se encargaban de ensefiar a cocinar a sus hijas,
especialmente para que estén preparadas para alimentar a sus familia cuando crezcan y se casen.
Martina por el contrario dijo que en su casa tienen una empleada doméstica que se encarga de
cocinar para toda su familia; y aceptd que no tiene muchos conocimientos relacionados con la
cocinay que lo poco que sabe lo ha aprendido ella experimentando y preparando cosas basicas
guiadas por videos de internet. Aurora narrd que en fechas festivas era tradicion prepara los platos
respectivos en familia: “Por ejemplo en Semana Santa todas ayudabamos a preparar la Fanesca.
Mama nos daba tareas especificas a cada hermana”. Dijo que eran tradiciones que se repetian



todos los afos y que en verdad lo disfrutaban. Algo que es importante rescatar de la historia que
conto, es que los hombres muy rara vez ayudaban a cocinar; esa era una tarea especifica para las
mujeres, por lo tanto tenia un significado mucho mas fuerte y valioso para ellas. Por el contrario,
Martina explicd que con respecto a fechas festivas, también realizan reuniones familiares, sin
embargo, su abuela es la que se encarga de preparar la comida para el resto de la familia. Dijo que
generalmente las mujeres de la familia ayudan a arreglar y limpiar la cocina cuando acaban todos
de comer.

A las dos entrevistadas se les preguntd cual creen que es la causa de que las tradiciones
alimentarias se estén perdiendo. Aurora dijo que uno de los problemas es que los padres ya
no comen ni comparten con sus hijos en la mesa, haciendo que la hora de comer ya no sea
importante. También dijo que ahora existe mucha comodidad por parte de los padres que no les
ensefan a sus hijos a cocinar, pero que también hay muy poco interés por parte de los jovenes.
Martina por su lado dijo que el principal problema es la falta de tiempo que tiene debido a sus
estudios y otras actividades que realiza, y esto hace que su alimentacion se base en comida rapida
fuera de casa, especialmente los dias de universidad.

Se hablé también de la diferencia de comida que se consumia antes y la que se consume
actualmente. Aurora explicé que antes la comida era mucho mas saludable, que todo se preparaba
en casa, con productos nacionales y practicamente sin conservantes. Contd que si se podia
encontrar algo de comida internacional, sin embargo era considerado algo muy exclusivo. Dijo que
la comida tipica se consumia con mucha mas frecuencia y que se la preparaba directamente en
las casas. Por otro lado, Martina dijo que en su casa cocinan platos variados entre comida casera
tradicional del Ecuador, y platos internacionales. Agregé que la gran mayoria de productos que
utilizan para cocinar son importados ya que los consideran de mejor calidad. Con respecto a la
comida tipica, dijo que se ha convertido practicamente en una opcion de comida de fin de semana
y que la consumen en algun restaurante tipico.

Pasando a la entrevista de Claudio lanotti, esta fue mas enfocada hacia la vision de la comida
como identificador cultural. El expreso que la comida es un vinculo cultural y de desarrollo turistico
que definitivamente reflgja la cultura de un lugar, especialmente por los ingredientes que se utilizan
en la preparacion de los platos y por los comportamientos caracteristicos de diferentes lugares
basados en la comida. También contribuyd con que las nuevas generaciones tienen una nueva
cultura alimentaria, especialmente en el Ecuador en donde existe mucha influencia de comida
internacional, no solamente de platos de comida, sino también de costumbres a la hora de comer.
Afadié también que todo el proceso de preparacion de comida es mas considerado como un
ritual, en donde todos sus pasos son importantes; desde la recoleccion de los ingredientes, hasta

la manera de consumir el plato final. Ademas, concluyé con que estos “rituales” eran utilizados
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también como herramientas identificadoras de las distintas regiones de Italia.

Para concluir con la entrevista a Claudio lanotti, él dijo que la comida que consumen las
personas, determinan su comportamiento durante el dia. Esto es importante ya que parte de
los rasgos de una cultura, es la comida que consume. Por |o tanto, si la mayoria de las personas
de un lugar especifico consumen el mismo tipo de comida, esto quiere decir que tendran
comportamientos similares, haciendo que estos comportamientos se vuelvan identificadores de su

cultura.

FOCUS GROUPS

La metodologia del Focus Group consiste en reunir a un grupo de personas del grupo objetivo
para generar una conversacion y debate en base a un tema especifico. La conversacion debe ser
siempre moderada por un moderador quien se encarga de realizar las preguntas y de no permitir
que la conversacion se desvie del tema principal. Los participantes generalmente discuten sus

opiniones, puntos de vista, y experiencias o0 vivencias que argumenten su posicion.

Durante el proceso de investigacion del proyecto, se realizé un focus group con un grupo de seis
adultos entre los 40 y 50 afos, con el fin de que cuenten un poco como vivian antiguamente las
tradiciones alimenticias en sus familias y como las viven ahora. Se escogio este rango de edad ya
que son personas que de nifios tuvieron la oportunidad de vivir de cerca las tradiciones alimentari-
as, y a la vez han podido presenciar los cambios que han habido relacionados con la cultura alimen-
ticia, especialmente por el impacto de la globalizacion.

Se habld sobre qué comian antiguamente, como festejaban las fechas festivas durante el afio
con respecto a la comida, que tradiciones tenian, como se involucraba la familia en las mismas y
qué significaba para ellos la comida tipica. A partir de estos temas, se fue generando un debate y
una conversacion bastante interesante en la cual muchas personas coincidian en las experiencias,

vivencias y opiniones.

Una de las principales conclusiones que se logré sacar fue que en ahos pasados, al igual que
en la actualidad hay muchas fiestas festivas que se representan con la preparacion de algun plato
especifico como la Fanesca o la Colada Morada. Sin embargo todos estuvieron de acuerdo que lo
mas especial de esas fechas festivas era el reunirse en familia y preparar el plato respectivo. Mu-
chos también opinaron que antiguamente habia mucha mas unién familiar ya que las personas
dedicaban mucho mas tiempo a compartir con la familia, y no solamente la familia directa, es decir
papa, mama y hermanos, sino con toda la familia, incluyendo abuelos, tios, primos, etc.

Otra conclusion importante es que anteriormente la gran mayoria sabian como se preparaban



los platos tipicos ya que era tradicion que las abuelas o las mamas se encarguen de reunir a la
familia a ensefarles a cocinar; cosa que ya no pasa hoy en dia. Ademas, afadieron que otro de los
motivos por los que la juventud no sabe cocinar comida tipica ecuatoriana es porque las personas
se han vuelto mas comodas en el sentido en que buscan la manera mas facil y rapida de realizar
las cosas. Por lo tanto, enfocandose en el tema alimenticio, hoy en dia lo mas comun es que en
fechas festivas, las personas salgan a comer en restaurantes o asistan a alguna invitacién, mas no

cocinan directamente en sus casas.

Concluyeron aceptando que el impacto de la globalizacion no ha sido del todo malo en el sentido
de que ha traido comodidad a la vida de las personas y ha agilitado el procedimiento de preparar
alimentos, cosa que es bastante util para el ritmo de vida agitado que llevan las personas actual-

mente.

ENCUESTAS

Realizar encuestas es otro método de investigacion el cual sirve para recolectar datos
cuantitativos sobre un tema especifico. Se plantean preguntas a manera de cuestionario dirigidas
al publico objetivo. Por medio de las encuestas se espera obtener datos concisos y directos que

permitan sacar conclusiones cuantificables sobre el tema.

Para este proyecto se utilizé esta metodologia con el fin de comprobar con datos cuantificables
la hipdtesis planteada de que las tradiciones alimentarias estan desapareciendo y que los jovenes

ya no se involucran con la comida tipica ecuatoriana.

Se disefi¢ una encuesta con preguntas enfocadas a la percepcion de los jovenes con respecto
a la comida ecuatoriana, a sus conocimientos a la hora de preparar algun plato tipico, el nivel de
interaccion de los jovenes con la comida tradicional y el interés por involucrarse mas con ella. La
encuesta se realizd a 50 jovenes ecuatorianos; 25 mujeres y 25 hombres, en un rango de edad de
18y 25 anos de edad. Los resultados fueron los siguientes.
* EI T00% de los entrevistados, dijeron que si les gusta la comida tipica ecuatoriana.
* EI 96% de las mujeres dijo que la comida tipica si representa a la cultura ecuatoriana, y el
92% de los hombres también.
* Se les pregunto si sabian preparar algun plato tipico ecuatoriano. De las mujeres el 72% dijo
que no sabian, mientras que de los hombres el porcentaje fue de 84%.
» Con respecto a dénde consumen generalmente comida tipica ecuatoriana, se obtuvo que:
De las mujeres el 36% consume en sus casas, el 48% en donde algun familiary el 16% en
restaurante. Con respecto a los hombres se obtuvo que: el 20% consume en sus casas, el 60%

donde algun familiar y el 20% en restaurantes.
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» Se les preguntd si se involucran con la preparacion de algun plato tipico en fechas especiales
y el resultado fue mayormente negativo; con el 56% en las mujeres y el 64% en los hombres.

* Finalmente se quiso saber si existe interés por parte de los jovenes de hoy en dia en
aprender a cocinar comida tipica. El 92% de las mujeres dijo que si, mientras que el porcentaje
de los hombres también fue positivo con un 84%.

Los resultados fueron bastante significativos y sobretodo fueron resultados que permitieron

afirmar claramente que la problematica planteada es realmente un problema actual en el Ecuador
ya que se encontraron respuestas bastante similares en la mayoria de las encuetas tanto de
hombres como mujeres. Se pudo notar claramente que a los jévenes ecuatorianos si les gusta la
comida tipica; sin embargo tienen muy poco conocimiento de como es su preparacion y el nivel
de involucramiento con el proceso de cocinar los platos tipicos en fechas especiales sigue siendo
bajo. Un resultado importante que se pudo obtener es tanto hombres como mujeres mostraron
interés en querer aprender a cocinar platos tipicos ecuatorianos.

Todas las investigaciones que se realizaron fueron bastante Utiles y practicas. Se logré conocer
mas a fondo sobre la importancia y el significado de la comida tipica en la vida de las personas
tanto actualmente como en épocas pasadas; el impacto que ha tenido la globalizacion en el ambito
alimenticio en el Ecuador y como se viven las tradiciones alimentarias en la actualidad.

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

A partir de las distintas metodologias de investigacion se pudieron sacar conclusiones bastante
interesantes a partir de las cuales se logré comprobar la problematica planteada. Dentro de los
principales resultados se obtuvieron los siguientes:

* Las personas, en especial los adultos, consideran a la comida tradicional ecuatoriana como
un identificador cultural, debido a que mas alla del plato como tal, existen patrones de com-
portamiento bastante marcados que se repiten en la gran mayoria de ecuatorianos a la hora
de consumir o preparar los distintos platos tipicos, y que han sido transmitidos a las personas
de generacién en generacion. Por lo tanto se convierten en comportamientos que hacen que
las personas se identifiquen con otras y se sientan que pertenecen a un mismo grupo social.

» Los adolescentes y nifos tienen una identidad cultural muy distinta a la que tienen los adul-
tos debido a que las nuevas generaciones cada vez tienen muchas mas oportunidades de
conocer otras culturas, interactuar con ellas y vivir una gran cantidad de experiencias distin-
tas; lo que permite que su identidad cultural sea un resultado de una hibridacion de varias cul-
turas. Esto demuestra la teoria explicada en el marco tedrico que dice que la identidad cultural
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es un concepto dinamico que se construye situacionalmente en tiempos particulares.

» Las condiciones en las que viven hoy en dia las personas han hecho que las tradiciones ali-
mentarias ecuatorianas se modifiquen y adapten a los nuevos estilos de vida. Los principales
cambios que se han generado con respecto a las tradiciones alimentarias en el Ecuador son:
las personas buscan alternativas mas rapidas y comodas para acceder a la comida tipica; las
nuevas generaciones ya no saben como preparar platos tradicionales; y cada vez las familias
se relinen menos a compartir el proceso de preparacion de la comida tipica. A pesar de estos
cambios en la manera en que se viven hoy en dia estas tradiciones, se comprobd que para
las personas (tanto adultos como jévenes) la comida tipica sigue generando sentimientos de
emocion, nostalgia y felicidad en las personas, ya que esta trae recuerdos de momentos espe-
ciales en familia, hace recordar a alguna persona en especial o revive anécdotas agradables

de compartir con seres queridos.

Este proyecto nace de la preocupacion de ver como las tradiciones alimentarias en el Ecuador
se estan perdiendo y con ellas la ilusion de reunirse en familia a preparar platos tipicos. Como
se menciono en capitulos anteriores, las tradiciones alimentarias son parte fundamental de la
identidad cultural de los ecuatorianos ya que reflejan claramente su lugar de origen, su estilo de
vida, su forma de ser y sus costumbres. Con el pasar del tiempo, la sociedad ecuatoriana se ha
visto influenciada por la globalizacién haciendo que los jovenes y las nuevas generaciones tengan
un acceso practicamente ilimitado a otras culturas y modos de vida. Esto ha dado paso a que hoy
en dia los jovenes dejen a un lado ciertas tradiciones de su cultura y las reemplacen por otras de
culturas extranjeras. Dentro de las tradiciones que mas se han perdido con la aparicion de estas
nuevas culturas, son las tradiciones alimentarias; y con ellas se han ido perdiendo también la

importancia de la comida tipica y todo lo que hay detras de ella.

A partir de la preocupacion de que las tradiciones alimentarias sigan desapareciendo, nace la
idea de crear un proyecto que pueda incorporar el estilo de vida moderno que se vive hoy en dia
y las tradiciones alimentarias ecuatorianas que se han practicado desde hace muchisimos anos,
en un mismo producto. Se penso en un producto que actualmente tenga una buena acogida por
personas de todas las edades; que se pueda jugar y aprender al mismo tiempo; que se lo pueda
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hacer dinamico y divertido, que involucre a varias personas y que se pueda explotar graficamente
para que llame la atencién de los consumidores y genere mas impacto. Basado en todas las
especificaciones y requerimientos especificos, se dio paso a la ideacion y creacion de una linea de

juegos de mesa.

A partir de la necesidad de buscar una solucién a la problematica planteada inicialmente; nace
Tipica, una linea de juegos de mesa enfocados en recuperar tradiciones alimentarias del Ecuador.

J

llustracion 8. Logotipo marca Tipica

Tipica desea mantener el mismo concepto de los juegos de mesa ya existentes en el mercado.
Segun la Universidad Catdlica del Norte de Colombia, estos juegos se conocen por reunir a un
grupo de personas; especialmente familiares 0 amigos, a realizar una dinamica Iudica que esta
sujeta a reglas especificas y a una estrategia. Existen varias categorias de juegos de mesa como
juegos de dados, de fichas, de cartas, juegos de roles, de tableros, etc. (Universidad Catélica del
Norte, 2012). Los juegos de la linea Tipica pertenecen a la categoria de juegos de roles, en donde
las personas deben apersonarse de situaciones especificas. Mas adelante, en el siguiente capitulo

de este escrito, se describirdn a detalle estos roles.

Hablando ya especificamente de la linea Tipica, sus juegos tienen como objetivos principales el
recuperar las tradiciones alimentarias, promover la union familiar e incentivar a que las personas
gue no saben preparar platos tipicos, aprendan a hacerlo. Para poder alcanzar esos tres objetivos
principales, se disefdé una dindmica que convierte a la preparacion de platos tipicos en un trabajo

en equipo divertido y multidisciplinario.
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La dinamica de todos los juegos, sin importar su edicion, consiste en reunir a la familia a
preparar uno de los platos tipicos ecuatorianos. En cada proceso de elaboracion del plato, existen
roles especificos de preparacion los cuales seran asignados a cada participante. Cada rol o etapa
del proceso lleva un nombre especifico el cual se basa en dichos o frases tipicas ecuatorianas, con

el objetivo de que los jugadores se sientan mas identificados con el juego.

Adicionalmente al juego, con todo lo que este incluye, la linea Tipica ofrece un kit con algunos de
los ingredientes necesarios para la preparacion de cada plato. La intencion de este kit es facilitar a
los consumidores en la logistica de obtencién de los ingredientes para brindarles una experiencia
integral mas amigable desde el inicio. Ademas, la idea es que los consumidores puedan comprar el
kit de ingredientes por separado, cada que quieran repetir el juego, para que la ida al supermercado
a comprar todos los ingredientes no se convierta en un limitante para realizar la actividad.

Los productos que se incluyen dentro del kit son seleccionados de acuerdo al tiempo de
duracion y a su facilidad de conserva, para asi poder ofrecer ingredientes siempre frescos y de
excelente calidad. En todas las ediciones hay ingredientes que se deberan comprar por separado
debido a que por temas de conservacién no se los puede incluir en el kit. Se trabajara directamente
con alianzas estratégicas quienes proveeran los distintos ingredientes; este tema sera explicado a

detalle en capitulos siguientes.

Con estos juegos se espera poder dar un giro mas moderno a las tradiciones, para que estas se
adapten al estilo de vida que se lleva en la actualidad; pero siempre manteniendo las caracteristicas
principales de las tradiciones alimentarias que las hacen tan auténticas y representativas de la

cultura ecuatoriana.

Para este proyecto se desarroll6 en su totalidad una de las ediciones de la linea de juegos Tipica.

La edicion que se eligio fue la fanesca debido a que es uno de los platos mas tipicos del Ecuador.
La importancia que tiene este plato en la cultura ecuatoriana es bastante fuerte ya que es un claro
reflejo de su origen; representa la ideologia religiosa que mas se practica en el pais y ademas

esta preparado en base a ingredientes cultivados en el Ecuador los cuales son muy tipicos en la

gastronomia ecuatoriana; en este caso los granos secos.

Por medio del juego de mesa se pretende convertir a la tradicion de preparar fanesca en una
actividad ludica multidisciplinaria que integre y retna a la familia. El juego funciona bajo un manual de
instrucciones las cuales deben ser seguidas al pie de la letra y entendidas por todos los participantes

para que la dinamica se desarrolle correctamente y puedan preparar fanesca sin inconvenientes.
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Como se menciond anteriormente, el juego pertenece a la categoria de juegos de roles. En

este caso, cada participante estara a cargo de un rol especifico del proceso de preparacion de la
fanesca. A pesar de que cada etapa del desarrollo esta descrita como una actividad individual para
ser realizada por uno o dos jugadores, es importante notar que todas forman parte de un mismo
proceso y que cada una de las actividades depende de las otras. Por lo tanto es esencial el trabajo
en equipo y la colaboracion de todos los participantes para que al finalizar el juego puedan obtener
una deliciosa fanesca. Los jugadores deberan hacer uso de todos los elementos del juego que se
encuentran en la caja (como tarjetas instructivas, identificadores de roles, disfraces, etc.) para que
la dinamica se vuelva mas divertida.

La fanesca es conocida por ser un plato exquisito pero complejo de preparar especialmente
porque es laborioso y toma tiempo. Es por esto que al hacerlo a manera de juego y dividido en
etapas, la preparacion del plato pasara a ser mas facil y entretenido. Ademas, hay que recordar que
los jugadores pueden encontrar ciertos ingredientes incluidos con el juego, agilitando el proceso
desde un inicio.

En base a la problematica planteada y a la investigacion, se definié un concepto y un producto
final como solucion al problema. A partir de esto se realizé una primera prueba de usuario del pro-
ducto con el objetivo de probar la dinamica del juego y ver si en realidad los jugadores disfrutaban,
se divertian y lograban preparar la fanesca sin problema utilizando las instrucciones dadas.

La prueba se realizo el dia sabado 7 de octubre del 2017 en la ciudad de Latacunga. Se reunio a
una familia de seis integrantes desde las ocho de la mafana, con el fin de tener el tiempo suficiente

para realizar el juego, tomando en cuenta que era la primera vez en experimentar la dinamica.

Para esta prueba de usuario se les entrego todos los elementos del juego; es decir: manual

instructivo, tarjetas individuales de instrucciones de cada rol, check-list, botones identificadores

y los granos crudos. Para esta prueba, se implementd ya la marca Tipica en todos los elementos
del juego y en los contenedores de los granos, sin embargo, todavia no se habia trabajado en la
elaboracién de una linea grafica para la marca, ni en un empaque para el juego, ya que como se
menciono anteriormente, esta prueba de usuario era netamente para saber si la dinamica se de-
sarrollaba facilmente y si se entendian las instrucciones y todos los pasos. La prueba se realizé de
la siguiente manera: se reunié a los participantes en la cocina de la casa y se les entregé todos los
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elementos. No se dio ninguna aclaracion ya que la idea era ver si las instrucciones estaban lo sufi-
cientemente claras para que puedan empezar el juego sin necesidad de explicaciones adicionales;
ya que ese es el reto principal de cualquier juego de mesa y lo que permitira que el juego funcione o
no.

La dinamica se desarrolld de una manera bastante satisfactoria. Los participantes la disfrutaron
de la actividad, todos colaboraron en todo momento y se divirtieron. Lograron organizarse bastante
bien y entendieron perfectamente las instrucciones y el funcionamiento de la dinamica. Lo que se
pudo observar que la falta de un empaque que explique brevemente de qué se va a tratar la activ-
idad, hizo que les tome un par de minutos empezar; sin embargo una vez que leyeron el manual
instructivo lograron organizarse muy rapido y cada integrante empezd con su tarea.

Al final la prueba, se conversé mas detalladamente sobre el proyecto como tal y su objetivo y se
dio un espacio para que los participantes puedan dar sus opiniones y comentar sobre su experien-
cia. De las observaciones mas relevantes estuvieron las siguientes:

* La dinamica estuvo muy larga debido a que los granos estuvieron crudos y el tiempo de es-
pera hasta que se cocinen hizo que los jugadores se aburran al comienzo.

« Para este prototipo la idea con respecto a los granos era que estos vengan incluidos den-
tro del empaque del juego. Con respecto a esto, los participantes, en especial las madres de
familia, opinaron que ellas preferirian que los granos vengan por separado.

« Sugirieron dar nombres llamativos y que se relacionen con cada rol.

Tanto el desarrollo de la prueba del prototipo como el feedback de los participantes fueron de
mucha ayuda para saber en qué aspectos se puede mejorar la dinamica y qué se debe mantener. A
partir de este primer prototipo se pudo dar paso a mejorar la dindmica y empezar a trabajar la parte
grafica de la marca.

llustracion 9. Elementos del juego entregados para la llustracion 10. Prueba de usuario 1. Inicio de la actividad
prueba de usuario 1
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proceso

Una vez testeada y mejorada la dinamica, se dio paso a la creacion de un segundo prototipo que
ya incluia empaque del juego y la grafica a la marca.

Con respecto al empaque, se mantuvo la idea de incluir los ingredientes del kit dentro del
empaque principal; por lo tanto se cred también un empaque secundario el cual contenia los
ingredientes para que no vayan dispersos. El empaque principal contaba también con un divisor de
espacios para poder colocar ordenadamente todos los elementos del juego.

Con respecto a la imagen de la marca, se le asignd un estilo grafico, se selecciond la cromatica
que representaria al juego de la fanesca y se desarrollaron todos los elementos del juego, (manual
instructivo, tarjetas de instrucciones individuales, botones identificativos, check-list), siguiendo la
misma linea grafica para que todo el juego mantenga una uniformidad.

Se realiz6 la prueba del prototipo con el objetivo de obtener feedback y comentarios
constructivos con respecto a la funcionalidad y estética del empaque y al estilo estético de la
marca y de todos sus elementos. Se realizé el testeo con seis personas de distintos sexos y edades
para poder obtener opiniones variadas. Se obtuvieron comentarios bastante importantes y validos
como |os siguientes:

* La caja era demasiado grande como para ser un juego de mesa.

« Se volvio a repetir la sugerencia de no incluir el kit de ingredientes dentro del juego ya que
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pueden haber muchas personas que prefieran comprar los ingredientes por separado y a su
gusto. Ademas anadieron que el incluir el kit de los ingredientes dentro de la caja del juego,
hacia que esta quede demasiado grande.

» Coincidieron con que la grafica utilizada y la cromatica no les reflejaba realmente el
concepto del juego y que no sentian la relacion de estos elementos con la fanesca.

A pesar de que fueron comentarios negativos sobre este segundo prototipo, fueron de
gran ayuda para darse cuenta que habia mucho que mejorar para poder sacar un producto
estéticamente llamativo para los consumidores y funcional. Las sugerencias de las personas
que realizaron la prueba del prototipo también ayudaron a abrir un poco mas la mente para poder

plasmar el concepto de la fanesca como tal en una grafica de juego de mesa.

¥ ) /.
- 'y b P~ | g 3
llustracion 12. Producto entregado para la prueba de llustracion 13. Interaccion de los participantes con el
usuario 2 producto en la prueba de usuario 2.

Las pruebas de usuario de los dos prototipos fueron fundamentales para el desarrollo del
producto final ya que se pudo hacer correcciones y mejoras en base a la experiencia de los
usuarios y su feedback. Se recolectaron todos los comentarios, sugerencias y criticas constructivas
de las personas que probaron el producto y se trabajé en base a esa informacion. Gracias a estas
pruebas se pudo trabajar en perfeccionar la dinamica del juego para que sea cien por ciento clara
y se pueda llevar a cabo de una manera fluida. También se pudo trabajar en lograr que el producto
fisico sea estéticamente llamativo, funcione visualmente y sobretodo refleje el concepto del juego.
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Como se menciond en capitulos anteriores, el nombre de la marca Tipica hace alusion a las
tradiciones alimentarias tan tipicas de la cultura ecuatoriana y también a la gran variedad de
comida tipica que hay en el Ecuador. La marca Tipica viene a ser la marca madre de todos estos
juegos de mesa y en este caso Fanesca es la edicion.

J

EDICION: FANESCA

llustracion 14. Logotipo de la marca con su respectiva edicion

Para le edicion fanesca, como para todas las otras ediciones de juegos, se decidio realizar una
grafica la cual represente el concepto de cada plato. A continuacion se explicara de donde nace la
grafica y la cromatica de la edicion fanesca.

La gréafica de esta edicion sali¢ a partir de algunos de los ingredientes de la receta proporcionada
por Tipica. Se seleccionaron siete ingredientes para realizar la linea grafica en base a ellos. Estos
son: arveja, mani, arroz, frejol, haba, maiz y chocho. Estos ingredientes fueron seleccionados ya
que en el Ecuador existen muchas variaciones de la receta de la fanesca; sin embargo estos son
los ingredientes que se repiten en la mayoria. Se tomé como base fotografias reales de cada
ingrediente para poder sacar de ellos su ilustracion respectiva y su cromatica original.



llustracion 15. Inspiracion para la grafica del juego y su cromatica
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llustracion 16. Cromatica de la grafica con sus variaciones de saturacion
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llustracion 17. llustraciones de los granos para la gréfica
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llustracion 18. llustraciones de los granos para la grafica desaturados
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llustracion 19. Contorno ilustraciones de los granos para la gréfica



A partir de eso las ilustraciones, se cred un patron con los siete ingredientes. Todas las piezas

graficas y los elementos del juego siguen la misma linea grafica y utilizan el mismo patron.

= 1
o®®

llustracion 20. Granos principales de la grafica

llustracion 21. Patron grafico
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Para la realizacion del empaque del juego Tipica — edicion fanesca, se tomdé como referencia al
juego de mesa Cranium. Este es un juego de mesa que se realiza en equipos y consta de realizar
varias como dibujar, tararear, adivina, moldear, resolver anagramas, etc., para lograr avanzar con tu
equipo a lo largo del tablero y ganar al equipo contrincante.

llustracion 22. Empaque de referencia Craniumgranos para la grafica

Se escogio al empaque de este juego como referencia ya que su cromatica es bastante
llamativa, su linea grafica refleja el concepto del juego y estos dos elementos combinados logran

que a simple vista ya se vea como un juego divertido.

El empaque Tipica — edicion fanesca consta de una caja cuadrada, con tapa, cuerpo y un divisor
de espacios que se encuentra en el interior, el cual sirve para separar todos los elementos del
juego. En cuanto a la grafica, se utiliza el patron descrito anteriormente, al igual que la cromatica
seleccionada a partir de los granos. A continuacion se muestra la grafica abierta de cada parte del
empagque, con sus respectivas medidas.
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llustracién 23. Disefo abierto de la tapa de la caja cuadrada
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267 mm
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llustracién 24. Disefo y medidas parte superior y laterales de la caja cuadrada
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llustracion 25. Disefio y medidas fondo y laterales de la contratapa de la caja cuadrada
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llustracion 26. Despiece de la caja del juego y sus elementos



Con respecto al material, se escogio carton duro. El este es un material que tiene varios
beneficios cuando se habla de la produccion de productos como un juego de mesa. Debido a
su textura, protege a los objetos que se encuentran en su interior ya que cumple una funcion de
amortiguacion. Otro beneficio del carton es que es un material bastante econémico y permite
que se realice una produccion en masa del producto y que se lo pueda vender a un precio no
tan elevado. Es un material bastante moldeable, el cual es practico para el momento de sellar el
empaque. Por otro lado, un beneficio bastante importante es que es un material en el cual se puede
imprimir a full color, lo que permite que se realice un disefo bastante llamativo graficamente.

Como su nombre lo dice, en el manual instructivo se encuentran detalladas todas las instrucciones
del juego y el proceso de la dinamica. Ademas en este manual se habla sobre la marca Tipica, los
objetivos que tiene esta linea de juegos de mesa, una resefa historica de la fanesca y los otros
juegos que forman parte de Tipica. También en este manual se encuentran detallados todos los

elementos que contiene el juego y cual es su funcion.

El manual instructivo se encuentra impreso en papel couché de 150 gr. Se escogio este material
ya que es uno de los papeles que tiene mejor calidad para impresion. Tiene una superficie lisa y
uniforme y esta no absorbe mucho la tinta, por lo tanto los colores quedan en la capa superficial y

destacan.
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El check-list es una cartilla en la cual se encuentran descritos todos los roles y pasos de la

preparacion de la fanesca. El objetivo del check-list es que el chef vaya marcando cada paso

completado para asi mantener un registro del avance de la dinamica e ir controlando el tiempo

de preparacion. Para marcar cada paso ya completado, el check-list incluye fichas, las cuales

representan a cada uno de los granos utilizados en la preparacion de la fanesca.

Con respecto al material base del check-list y de sus fichas se escogié plancha imantada, con

el fin de que se pueda colocar en la refrigeradora durante la dindmica y que también, si es que

los participantes desean, dejarlo ahi como recuerdo. Todo el disefio del check-list y sus fichas se

encuentra impreso en papel adhesivo el cual es colocado sobre la plancha magnética.

179,70mm

13,143mm

125,43mm
—~ oW _ Te o® ~® oW @
“_ s q 2 & 3 > ~7 e - ® O .
SCHECK -“WLIST,-

ACTIVIDAD DESCRIPCION

ESE SABORCITO

RICO El refrito hecho.

Hervir un litro de leche y agregar todos los
granos, uno por uno.

Agregar el segundo litro de leche. Cuidar que

MITI - MITI tenga una textura ni muy liquida, ni muy espesa.

Agregar el segundo litro de leche. Cuidar que

ES UN PLATO TUCO : P .
tenga una textura ni muy liquida, ni muy espesa.

YA CASITO
ACABAMOS

Agregar a la mezcla: zambo, zapallo, queso
rallado y mani licuado.

Los acompaniantes de la fanesca (a su gusto)
listos.

La mesa lista para sentarse a comer.

Comentarios:

18,046mm

@ P 0O

llustracion 28. Grafica y medidas del check-list y sus fichas
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El juego incluye tarjetas individuales de instrucciones para cada rol de preparacion. Cada tarjeta
incluye los ingredientes necesarios en cada etapa y el proceso de preparacion detallado; para
que asi cada jugador pueda desarrollar sin problema el rol que le toca. Todas las tarjetas llevan
el nombre de su rol y un color especifico para que sea facil de identificarlas. Estas tarjetas vienen
dentro de una caja para que no se confundan con las tarjetas de penitencias, de las cuales se

hablard mas adelante.

Para la produccion de las tarjetas individuales de instrucciones se eligio como material el papel
couché de 240gr ya que como se mencionod antes, permite que en la impresion los colores se
mantengan brillantes y llamativos. Para la caja que las contiene se utilizé cartén plegable, el cual
tiene la resistencia suficiente para mantener a las tarjetas sin que se maltraten.

169.2 mm

7] o
: m
@ = -
H z
111"I.|E ‘znu-i
o g U —22
E Eoo 0 =2
E -03 c€On
- c
= <zt o>
-r
"gz om?
== F W
w m
(=] w0
£
£
=
_________________ —
w | Q9
[ | m
=z -
w o zZ
:'_I— l “E;‘ E
£ w39 | 35¢e 4 T
o 523 | cem E
© EcF | Rl'; )
FOo? - rw
———— | =z 0
w M
o | o
w5 IC1
ww zg 5
[Ty

llustracion 29. Grafica y troquel caja de tarjetas individuales de instrucciones
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llustracion 30. Grafica y medidas de las tarjetas individuales de instrucciones
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Como parte de la dinamica del juego existen penitencias para los jugadores que no realizan
correctamente su tarea o que no lo hacen en el tiempo determinado. La aplicacion de penitencias
en el juego permite que los jugadores se comprometan mas con su rol, y ademas que exista un

ambiente mas humoristico durante la dindmica.

En total son 20 penitencias las cuales estan divididas en cuatro grupos: Juego de palabras,
Imita, No puedes... y Tienes que... . Tanto en “juego de palabas”, como en “imita’, las penitencias
estan enfocadas en realizar actividades relacionadas con cosas caracteristicas del Ecuador,
como por ejemplo: decir diez palabras en kichwa o diez frases tipicas de la costa ecuatoriana
en un tiempo determinado, imitar a un personaje politico ecuatoriano o imitar algun acento de
cualquier region o cuidad del Ecuador. Por otro lado, en los grupos de “no puedes..” y “tienes que...,
las penitencias se enfocan en actividades que necesitan movimiento, utilizar el cuerpo humano
y habilidad motriz, como por ejemplo: no puedes utilizar la mano derecha, no puedes mostrar
los dientes al hablar, tienes que mantener el equilibro en un pie o tienes que bailar al ritmo del
cachullapi. Todas las penitencias fueron pensadas para dar un toque mas divertido al juego y para
poder variar la dinamica de rato en rato. Las 20 tarjetas de las penitencias vienen dentro de una
caja para que no se confundan con las tarjetas de individuales de instrucciones.

Con respecto a los materiales de las tarjetas y de su caja, se utilizaron los mismos que en las
tarjetas individuales; papel couché de 240gr para las tarjetas, y cartén plegable para la caja.
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llustracion 31. Grafica tarjetas de penitencias
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llustracion 32. Grafica tarjetas de penitencia
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llustracion 33. Gréafica tarjetas de penitencia
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llustracion 34. Grafica y troquel caja de penitencias
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BOTONES IDENTIFICADORES

Los botones identificadores se utilizan para que cada integrante pueda identificar
qué rol cumple el resto de los participantes en el juego. Todos los botones llevan el mismo diseno,
y se diferencian uno del otro por el color y el nombre de la actividad. El color de los roles en los

botones identificativos es el mismo que se utiliza en las tarjetas individuales de instrucciones.

79, 782 mm |

ESE SABORCITO

79,782 mm

RICO
N

$on

ES UN
PLATO TUCO
L

N

TR

oy ®
L
YA CASITO NO SE MALITO
ACABAMOS PONGA LA MESA
s ot ./

Ry

llustracion 35. Grafica y medida botones identificadores
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DELANTALES

El juego incluye también seis delantales para que utilicen los deseen los jugadores que deseen.
Incluyen 5 delantales en tamafo estandar y uno pequefo para nifo. Los delantales son de un
material plastico llamado polietileno. Todos llevan bordado el logotipo de la marca y el patrén
grafico.

[lustracion 35. Delantales



Como se menciond en capitulos anteriores, uno de los beneficios de la linea de juegos de mesa
Tipica, es que esta ofrece un kit con algunos de los ingredientes necesarios para la preparacion
de cada plato, con el fin de facilitar a los consumidores el proceso de busqueda y compra de los
ingredientes. Con respecto a la edicion fanesca, los ingredientes que se incluyen en el kit son:
arveja, chocho, maiz, haba, frejol, arroz y mani. Se incluyen estos ingredientes ya que dependiendo

el tipo de almacenamiento, estos tienen una larga duracion de vida util y facilidad de conserva.

El kit de granos se lo puede adquirir por separado y la idea es que si los consumidores desean
volver a repetir el juego en otra ocasion, puedan volver comprar Unicamente el kit y los ingredientes
que hagan falta, permitiendo que el juego se pueda repetir las veces que se desee.

Para todos los kits de ingredientes se trabajara directamente con aliados estratégicos que seran
los que se encarguen de proveer los distintos ingredientes. En el caso de la edicion fanesca, el
aliado estratégico sera Facundo.

Facundo es una empresa del grupo Vilaseca, reconocido a nivel nacional y mundial, el cual se
especializa en unidades de empaque, alimentos, suministros e inmobiliaria. La marca Facundo
pertenece a la unidad de alimentos, y se especializa en una gran variedad de productos alimenticios
sin conservantes. Trabajar con Facundo como aliado, permite asegurar que los ingredientes sean
de muy buena calidad, frescos y de calidad ya que es una marca bastante bien posicionada y
reconocida en el mercado. Adicionalmente, Facundo entrega los ingredientes ya enlatados, lo que

asegura que se mantengan bien conservados y mantengan una larga duracion de vida.

Facundo se encargara de proveer los ingredientes empacados en latas. Facundo entregara las
latas sin ningun etiquetado ya que Tipica se encargara del branding de las latas para que el kit de
ingredientes mantenga una unidad con el juego de mesa y siga la misma linea grafica.

El etiquetado, ademas de incluir la grafica de la marca, incluye toda la informacion nutricional de
cada ingrediente, el mismo que sera proporcionado por Facundo. También se incluira el semaforo
nutricional, el cual es obligatorio incluir en todos los productos alimenticios.

El branding y toda la informacion del etiquetado se encuentra impreso en papel adhesivo a full
color al cual se le coloca sobre la lata.
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llustracion 36. Grafica y medida etiquetas de las latas de los granos



Como ya se menciond, los ingredientes del kit de la fanesca vienen en latas. Se escogio este
sistema de empaque ya que es el que mas beneficios tiene y el que permite que los alimentos
se mantengan frescos por un periodo de tiempo mas largo. Las latas se consideran uno de los
materiales mas adecuados para conservar alimentos, especialmente ya que se encuentran
herméticamente cerrados y protege a los alimentos contra la entrada de luz ultravioleta, oxigeno y
microorganismos, lo que ayuda a que se mantengan frescos por mucho tiempo. Las latas también
aseguran que el alimento no pierda su sabor, consistencia ni calidad. Otro beneficio importante
es que se pueden conservar alimentos ya pre-cocinados, disminuyendo el tiempo de preparacion
de los mismos. De esta manera se puede asegurar que los consumidores se lleven a sus casas
productos seguros, de consumir y sanos. Cada lata de los ingredientes tiene un peso neto de 450gr

y un peso drenado de 260gr, cantidad suficiente para poder preparar hasta 12 platos de fanesca.

El empaque del kit de ingredientes se presenta como un producto independiente pero a la vez
funciona como un complemento para el juego.

El empaque es una caja de forma octagonal, con cuerpo y tapa, la cual contiene siete latas en
su interior. Con respecto al disefo, este empaque sigue la misma linea grafica que el empaque del
juego de mesa. Utiliza la misma cromatica, tipografia y patrones, para que se lo pueda asociar al
juego y al kit como productos de una misma marca. Para la produccion de este empaque se utilizo
carton blanco, el cual puede resistir sin problema el peso de las latas llenas. Ademas, tiene los
beneficios anteriormente explicados; es econémico, facil de armar y gracias a su textura protege a
los elementos que se encuentran en su interior.
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llustracion 37. Disefio abierto de la tapa de la caja hexagonal
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4559 mm

llustracion 39. Disefo abierto y medidas de la caja hexagonal
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llustracion 40. Disefio y medidas del fondo y laterales de la contratapa de la caja hexagonal
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llustracion 41. Despiece de ingrediente y sus elementos




A continuacion se detallara cada paso del desarrollo de la actividad.

1. La dinamica del juego empieza el momento en que los participantes abren la cajay se
encuentran con todos los elementos del juego.

2. Uno de los participantes toma el manual instructivo y lee todas las instrucciones en voz
alta para el resto de los jugadores.

3. Entre todos, designan quien serd el chef y qué jugador se encargara de cada rol o etapa de

preparacion.

4. Cada jugador, con ayuda del chef, prepara su espacio de trabajo, alista los ingredientes y

puede empezar con su tarea.

5. Alo largo de toda la dinamica, el chef debera supervisar que todos los jugadores estén

realizando adecuadamente su parte del proceso y ayudarles en lo que sea necesario.

6. Mediante cada jugador vaya terminando con su tarea, el chef debera ir llenando el check-
list para llevar un registro del avance del proceso.

7. Todos los jugadores deberan estar pendientes de que todos cumplan su rol correctamente
y en el tiempo solicitado. Si un jugador falla o se demora mas de lo debido; los otros

participantes deberan hacerle realizar una de las penitencias seleccionadas al azar de la caja

de penitencias.

8. Una vez finalizado todo el proceso de preparacion, podran sentarse a disfrutar de la
deliciosa fanesca que prepararon en familia.
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llustracion 42. User Journey de la actividad
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llustracion 43. Emociones generadas y touch points de la actividad
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ESTRATEGIA DE COMUNICACION

La estrategia de comunicacion de la linea de productos Tipica se basa en los siguientes puntos:
definicion del publico objetivo, creacion de la marca, estrategia informativa para el posicionamiento
de la marca en el mercado y estrategia persuasiva para convencer a las personas de adquirir el
producto.

DEFINICION DEL PUBLICO OBUJUETIVO

Los juegos Tipica estan dirigidos a un publico bastante amplio el cual envuelve a todos los
integrantes de una familia. Uno de los objetivos de esta linea de juegos de mesa es promover la
union familiar, por lo tanto estan hechos para que tanto ninos como adultos puedan involucrarse en
la actividad. Sin embargo, para el lanzamiento del producto y para la campafa de posicionamiento
y persuasion, el publico objetivo son los adultos, padres de familia.

Para posicionar la marca en el mercado se quiere resaltar la importancia de reunir a la familia,
por lo tanto se escogio a este grupo ya que los padres de familia son los mas interesados en
mantener a la familia unida, los que mas anhelan reunir a sus hijos y compartir momentos con
ellos. Otro punto importante es que este grupo siente nostalgia de la comida tipica ya que les trae
recuerdos de su familia, especialmente de su madre o abuela quienes eran las que preparaban los
platos tipicos en fechas especiales. Por ultimo, se escogid este publico porque los padres de familia
son los que tienen la decision y poder de compra en el hogar.

CREACION DE LA MARCA

NOMBRE Y EXPLICACION
El nombre Tipica sale a partir de la idea de que todas las tradiciones alimentarias son muy

tipicas de la cultura ecuatoriana e incluso han llegado a convertirse en identificadores culturales; y
también de la gran cantidad de comida tipica que se produce a partir de esas tradiciones.

LOGOTIPO
El logotipo de la marca es netamente tipografico, lo que permite que los consumidores asocien

de manera répiday facil a la marca con el producto.
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llustracion 44. Logotipo de la marca

MANUAL DE MARCA
A continuacion se mostrara la parte técnica de la construccion de la marca Tipica. El manual de

marca completo se encuentra en el anexo numero 3.

MANUAL DE M/

logotipo

EDICION: FANESCA edicion

llustracion 45. Manual de marca Tipica llustracion 46. Manual de marca: logotipo y edicion

Referencia:
stroke/borde de Spuntos

7;"’.

llustracion 47. Manual de marca: Area de seguridad llustracion 48. Manual de marca: geometrizacion
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Color logotipo

| C:55% M:60% Y:65% K:40% |
| R89 G4 B#65 |

| #:594A41 |

llustraciéon 49. Manual de marca: cromatica

ESTRATEGIA INFORMATIVA
SELECCION DE MEDIOS Y JUSTIFICACION
REDES SOCIALES

Segun un estudio realizado en el afio 2015 por el Ministerio de Telecomunicaciones y de la
Sociedad de la Informacién, en el Ecuador el 91% de las personas que tienen celulares inteligentes
tiene acceso a redes sociales. (Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacion, s.f.) Este dato es bastante Util ya que se puede observar que desde hace ya un par
de anos las redes sociales se han convertido en un medio de comunicacién bastante importante
por el gran alcance que tiene. Ademas es un medio para el cual no se necesita mucha inversion
ya que pautar en ellos no es costoso. Se seleccionaron tres redes sociales especificas: Facebook,
Instagram y YouTube, ya que son las mas utilizadas en el mercado ecuatoriano.

MENSAJE

Por lo general hablar sobre la familia se convierte en un tema sensible que despierta muchas
emociones y sentimientos en las personas. Por lo tanto en esta etapa informativa se quiere llegar
al publico objetivo con un mensaje emotivo que ademas de informar sobre este nuevo producto,
provoque un sentimiento de nostalgia y alegria en las personas y genere mas interés en conocer
mas sobre la marca y finalmente el deseo de adquirir el producto.



ETAPA DE LA ESTRATEGIA INFORMATIVA
ETAPA 1: ELABORACION DE CONTENIDO

En esta primera etapa es fundamental generar contenido que impacte al publico objetivo, que se
sientan identificados y que les provoque reaccionar e interactuar con él.

Por este motivo se decidié empezar la estrategia de comunicacion generando contenido basado
en la importancia de la familia ya que es un tema que sensibiliza a la gran mayoria de personas. Se
realizara un pequefo experimento en el cual se reunira a hombres y mujeres de distintas edades
y se les hara una pregunta la cual deberan responder individualmente frente a una camara. La
pregunta es “si tuvieras que elegir una sola cosa que te haga muy feliz, ;qué elegirias?”. La idea
es generar un momento de reflexion, nostalgia y concientizacion sobre las cosas que en realidad
hacen felices a las personas y los momentos importantes en la vida. Se realizara un video con las
respuestas y reacciones de las personas el momento de responder la pregunta, resaltando las
respuestas que hablan sobre la familia. La idea de este video es mostrar la marca como una marca

que busca promover la union familiar y la valorizacion de compartir momentos con seres queridos.

ETAPA 2: PUBLICACION EN MEDIOS

Una vez generado el contenido, el siguiente paso es lanzar el video de la campana al publico
con el fin de sensibilizar a las personas, que se sientan identificadas y que quieran interactuar con
el contenido. Las redes sociales seran el medio por el cual se difundira el video ya que, como se
menciond anteriormente, tiene un alcance muy alto y el contenido se puede viralizar, logrando que
la marca llegue a ser conocida en poco tiempo. El video de la campahfa sera subido a la pagina
de Facebook de la marca y también se haran adaptaciones a videos mas cortos para subirlos a la
cuenta de Instagram.

ETAPA 3: REACCION AL CONTENIDO

El objetivo de generar contenido en redes sociales es que el publico reaccione e interactue
con la marca. Debido a la naturaleza del video, se espera que las personas quieran compartir la
publicacion, comentar y hablar sobre el tema, y sobretodo que quieran conocer mas sobre la marca
y sus productos. Para esto se proporciona el link a la pagina web en donde las personas podran
conocer a detalle toda la informacién sobre esta nueva marca, y también el link al canal de YouTube
en donde podran ver el video de la campaha, demostraciones de familias jugando con Tipica, y
testimonios sobre la experiencia.
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Por otro lado, también es muy importante definir qué se va a hacer con las reacciones de las
personas. Se seguira creando contenido en la pagina basado en los comentarios y opiniones de
las personas. Primeramente se re-postearan las publicaciones emotivas y enriquecedoras y se
publicaran testimonios e historias de personas que quieran compartir con el publico. Segundo,
una vez despertado el deseo de compartir en familia, se invita a las personas a que compren €l
producto, jueguen con sus familias a preparar fanesca y que compartan en las redes sociales su
experiencia de compartir esta actividad en familia.

Las cuentas de redes sociales de la marca se mantendran muy activas y en constante
actualizacion de contenido. La idea es generar bastante contenido audiovisual para que las
personas se familiaricen con la marca y con el producto y ademas puedan tener testimonios reales
de personas que ya han jugado.

VISUALIZACION DE LA ESTRATEGIA INFORMATIVA
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llustracion 50. Home page de la pagina de Facebook
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llustracion 51. Post en Facebook de la estrategia informativa
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llustracion 52. Visualizacion cuenta de Instagram
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llustracion 53. Post en Instagram de la estrategia informativa
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ESTRATEGIA DE PERSUASION

Finalizada la estrategia informativa, se da paso a la estrategia de persuasion en la cual se
pretende convencer a las personas por qué deben comprar el producto. El objetivo en esta etapa es
generar la necesidad en las personas de sentirse felices y satisfechos jugando y compartiendo con

su familia.

Basandose en el mismo concepto de la estrategia informativa, se manejara una publicidad
emotiva que refleje felicidad, diversion, union. Se mostrara que el jugar a cocinar fanesca, ademas
de ser delicioso, es la oportunidad perfecta para reunir a la familia a compartir de una manera
distinta.

Se manejara contenido visual y audiovisual en donde se muestren familias felices divirtiéndose
mientras juegan a preparar fanesca. Este tipo de contenido hace que los espectadores generen
una especie de envidia hacia las personas que estan jugando ya que quisieran verse y sentirse de
la misma manera. Esto ocasiona que inconscientemente las personas piensen que la solucion para
poder sentirse felices y compartiendo con su familia, sea comprar el producto ya que es el que le va

a dar esa misma experiencia.

VISUALIZACION DE LA ESTRATEGIA DE PERSUASION
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llustracion 54. Post en Facebook de la estrategia de persuasion
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VISUALIZACION DEL PROYECTO

Arrol - Arveja - Chocho
Choclo - Frejol - Haba - Mani

P

A A

llustracién 55. Visualizacion juego completo

llustracion 56. Visualizacion juego de mesa y sus elementos
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Arroz - Arveja - Chocho
Choclo - Frejol - Haba Mani
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llustracion 60. Participantes mezclando los granos de la fanesca
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llustracion 61. Participantes preparando los acompafantes de la fanesca

"CHECK “LIST

llustracion 62. La chef completando el check-list



llustracion 64. Resultado final de la actividad
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SUSTENTABILIDAD ECONOMICA

Se realizd un analisis para conocer todos los gastos de produccion del producto y poder darle un
valor para la venta al publico obteniendo ganancias.

En resumen, se obtuvo que el precio al costo del juego de mesa con todos sus elementos y del
kit de ingredientes tendrd un valor de $26,30 aproximadamente. Una vez calculado ese valor, se
dio paso a fijar el precio para la venta al publico. Para poder poner un valor final se investigd un
poco el valor de distintos juegos de mesa de la misma categoria que se encuentran en el mercado;
se observo que los precios estan entre S35y $45. En base al valor de produccion del producto y
al precio de venta de juegos de mesa, se fIj6 un valor a Tipica para venta al publico el cual es de
$39,99. Por este valor se esta vendiendo el juego con todos sus elementos, el kit de ingrediente
y ademas la experiencia de reunir a la familia a cocinar comida tipica y revivir tradiciones
alimentarias ecuatorianas.

Para hacer los célculos de la primera produccion y ventas se fijé un objetivo de 300 juegos por
vender. Al vender esta cantidad se estima una ganancia de $4,107.

A continuacion se encuentran las tablas mas detalladas de los valores obtenidos con respecto a
la produccion del producto y a las ganancias.



COSTOS DE PRODUCCION

Lista de precios (valor unitario)

Objeto Cantidad Valor Unitario Total

Juego de mesa (caja y elementos) 18 1400 $ 14,00

Kit de ingredientes (caja) 18 3,00 % 3,00

Ingredientes 7% 0,90 $ 6,30

Mandiles 6% 0,50 $ 3,00
Dl 26,30

Lista de precios (valor al por mayor)

Objeto Cantidad Valor Unitario Total

Juego de mesa (caja y elementos) 300 § 14,00 $ 4.200,00

Kit de ingredientes (caja) 300 $ 3,00 § 900,00

Ingredientes 2100 § 0,90 $% 1.890,00

Mandiles 1800 $ 0,50 $ 900,00
Liell 7.890,00

Lista de Erecios !caja jue_go)

Objeto Cantidad Valor Unitario Total

Juego de mesa (caja y elementos) 300 $ 14,00 $ 4.200,00

Mandiles 1800 $ 050 ¢ 900,00
Lidl 5.100,00

Lista de precios (kit ingredientes)

Objeto Cantidad Valor Unitario Total

Caja 300 $ 3,00 % 900,00

Ingredientes 2100 $ 0,90 ¢ 1.890,00
e 2.790,00

llustracion 65. Tabla de listado de precios y valor de produccion del juego
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GANANCIA POR EDICION

Ganancias (Valor unitario)

Ganancia (por

Objeto Cantidad Precio al costo P.V.P unidad)

Juego completo (juego y kit) 1% 26,30 $ 3999 § 13,69
Juego 1§ 14,00 $ 2499 § 10,99
Kit de ingredientes 19 9,30 § 1500 $ 5,70
Ganancias (Valor al por mayor)

Objeto Cantidad  Precio al costo PV.P Ganancia (total)
Juego completo (juego y kit) 300 $ 7.890,00 $ 11.997,00 $ 4.107,00
Juego 300 $ 5.100,00 $ 7.497,00 $ 2.397,00
Kit de ingredientes 300 $ 2.790,00 $ 4.500,00 $ 1.710,00

llustracion 66. Tabla de ganancias del juego
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El juego Tipica edicion fanesca que se desarroll6 para esta tesis, es un ejemplo de uno de los
productos que ofrece la marca. Uno de los principales objetivos como marca es expandir la linea de
productos a mas ediciones de platos tipicos ecuatorianos y sacarlas al mercado en las temporadas
especificas de cada plato. Dentro de las ediciones a las que se quiere expandir se encuentran:
colada morada, guaguas de pan, dulce de higos y arroz con leche. Sin embargo, esto no limita a la
oportunidad de que en un futuro la marca siga expandiendo la linea de productos a mas ediciones.

Es importante recalcar que todas las ediciones mantienen el mismo concepto que el juego de la
fanesca. El proceso de preparacion y el tiempo de duracion varian dependiendo el plato que sea 'y
su complejidad; sin embargo la dinamica del juego se mantiene igual en todas las ediciones, lo que

permite que se identifique claramente que todas pertenecen a una misma marca o linea de juegos.

Una vez finalizado todo el proceso de este proyecto, se puede concluir diciendo que se pudo
cumplir con los objetivos planteados inicialmente, de manera satisfactoria y se pudo sacar
conclusiones bastante interesantes.

A partir de las distintas metodologias de investigacion que se aplicaron, se pudo comprobar
que desde generaciones pasadas en el Ecuador han existido patrones culturales definidos por
la comida tipica que han formado parte de la identidad cultural de las personas. Sin embargo,
se demostro que con el pasar del tiempo y el impacto de la globalizacion, muchos de esos
comportamientos se han perdido. Uno de los principales ejemplos es que en épocas pasadas las
madres o0 abuelas se encargaban de reunir a la familia para ensefar a preparar los platos tipicos; en
comparacion con épocas actuales en donde las personas ya no se rednen a preparar comida tipica
en familia, sino buscan alternativas mas faciles y rapidas de acceder a ella, como ir a restaurantes.
Adicionalmente, también se observo que la comida tradicional genera un sentimiento de emocion'y
nostalgia en los ecuatorianos, especialmente adultos, ya que esta por lo general revive recuerdos y
memorias agradables de su nifiez.

Por otro lado, con respecto al desarrollo de prototipos que funcionen como solucion a la
problematica planteada, se pudo obtener modelos con los cuales se pudo llevar a cabo pruebas
de usuario precisas para conocer la reaccion de las personas frente al tema, su nivel de interés
por recuperar tradiciones alimentarias ecuatorianas. Gracias a la aplicacién de prototipos se
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concluyo que los ecuatorianos siguen siendo familiares, en especial los adultos, en el sentido que
les emociona mucho compartir con sus seres queridos, y mas si se trata de compartir momentos
tradicionales. También se concluyo que a la gran mayoria de personas les gusta mucho la comida
tipica ecuatoriana y que si estarian interesados en aprender a prepararla y mucho mejor si es de
una manera mas dinamica, moderna y original. Finalmente, se observéd que a la hora de presentar
el prototipo a manera de solucion del problema planteado, las personas reaccionaban con ansiedad
por poder interactuar pronto con el producto final ya que es una tematica que despierta un
sentimiento de nostalgia y alegria.

Por ultimo, se puede concluir diciendo que la ejecucion de un juego de mesa para reunir a las
familias a preparar comida tipica ecuatoriana tuvo una acogida bastante positiva, principalmente
por el mensaje simbdlico y sentimental que tiene el producto. Ademas, se logré desarrollar una
dindamica bien equilibrada entre mantener la parte tradicional de la preparacion de los platos tipicos,
con la dinamica base de los juegos de mesa de roles; esta fusion fue lo que permitié que la idea
tenga éxito y sea vista como una solucion novedosa, eficiente y sobretodo divertida y original. Con
respecto a la elaboracién del producto fisico como tal, este cumplié su objetivo de mostrarse como
un juego de mesa real, permitiendo la ludificacion de la preparacion de platos tipicos, en este caso
de la fanesca. La linea grafica e imagen lograron reflejar el mensaje y objetivo del juego y también
relacionar el concepto de la dinamica con la tematica y problematica planteada.

A lo largo del desarrollo de Tipica se pudo aprender que por mas que pasen los afos y las
épocas cambien, siempre habran ciertos comportamientos culturales y tradiciones que estaran
presentes en las personas y marcaran sus vidas. También se pudo demostrar la importancia de
mantener una identidad cultural ya que es lo que permite que las personas se sientan y formen
parte de algo. La importancia de la familia y el valor sentimental tan fuerte que tiene, fue uno de los
aprendizajes mas llenadores y motivantes para la ejecucion del producto final ya que se demostro
que a pesar de que se vive en una época cultural muy cambiada, las personas siguen ubicando a la

familia en primer lugar y siguen manteniendo la ilusion de permanecer unidos y compartir.

Para finalizar, se aprendié que no se puede catalogar como algo malo o a los cambios culturales
de las personas ya que en realidad son parte de la evolucién de la sociedad. Sin embargo, si es
importante que se reflexione sobre las tradiciones y comportamientos culturales que valen la
pena mantener, y buscar soluciones mas originales y acorde a la época para que estas sigan
permaneciendo en la vida de las personas y formando parte de su identidad cultural.
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Se considera que este proyecto es importante por el impacto social que tiene. Este proyecto
sirve para ayudar a rescatar tradiciones alimentarias ecuatorianas que se han ido perdiendo con
el tiempo y motivar a que las nuevas generaciones las sigan manteniendo. Permite que las nuevas
generaciones aprendan a preparar platos tipicos ecuatorianos, los cuales son muy representativos
de la cultura ecuatoriana y reflejan nuestro lugar de origen. También, es un proyecto que fomenta
la union familiar, por lo que también se enfoca en regalar a las familias un momento de felicidad y

diversion; algo que por la época y tiempo que vivimos se vuelve cada vez mas complicado.

Por otro lado también es importante ya que el desarrollo de este proyecto puede servir como
motivacion para sacar mas productos al mercado que estén enfocados en promover en mantener
tradiciones ecuatorianas representativas de la cultura de los ecuatorianos.
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llustracion 68. Ejemplos pruebas culturales #1 realizada por nifios

llustracion 69. Ejemplo pruebas culturales #1 realizada por adulto
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ANEXO B: PRUEBAS DE USUARIO 1

llustracion 70. Participante cumpliendo su rol de chefen la prueba de usuario #1

llustracién 71. Resultado final prueba de usuario #1
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llustracion 72. Interaccion del participante con le producto en prueba de usuario #2

llustracion 73. Asignacion de roles en prueba de usuario #2
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otlipo 3
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) ' Area de segu 5
Geome 6

Cromé y
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EDICION: FANESCA edicion

Referencia:

stroke/borade de LI‘F untos /"_\ﬁ.

llustracién 74. Visualizacion manual de marca
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Principal
LULO LULO
ABCD FG ABCDEFG
HIJKLMN HIJKLMN
OPQRSTU OPQRSTU
VWXYZ VWXYZzZ
Secundario
Source Sans Pro Light Source Sans Pro Regular
ABCDEFG abcdefg ABCDEFG abcdefg
HIJKLMN  hijkimn HIJKLMN  hijkimn
OPQRSTU opqrstu OPQRSTU opqrstu
VWXYZ VWXYZ VWXYZ vwxyz

ncinar a cualau

or snado

llustracién 75. Visu

alizacion manua

° efect

| de marca

Tpica
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ANEXO D: TROQUELES

TAPA CAJA JUEGO
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llustracion 76. Troquel tapa caja cuadrada
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llustracion 77. Troquel contratapa caja cuadrada
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llustracion 78. Troquel tapa caja hexagonal
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