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RESUMEN

Las emociones forman parte esencial
de la experiencia humana; sin embargo,
con frecuencia se perciben de manera
aislada o se clasifican como positivas

y negativas, limitando la comprension
de su complejidad. En respuesta a esta
problematica, el presente proyecto
desarrolla COSMIA, un juego de mesa
disefado para representar y explorar

las emociones humanas mediante una
experiencia ludica inspirada en el universo
y las constelaciones.

El proyecto integra principios de

diseno grafico, comunicacioén visual y
gamificaciéon para transformar conceptos
emocionales en una dinamica estratégica
e interactiva. A través de la recoleccion

de cartas emocionales, la construccion
de constelaciones y el uso de cartas
especiales, los jugadores experimentan
un sistema que fomenta la reflexion, la
toma de decisiones y la interaccion social,
promoviendo una comprensidn mas
amplia de la diversidad emocional.

El proceso de disefio contempld
investigacion tedrica, analisis de
referentes, conceptualizacion,
desarrollo visual, prototipado y
validacion con usuarios. Los resultados
obtenidos durante las pruebas
permitieron optimizar la claridad de
las mecanicas, mejorar la comprension
de los componentes y fortalecer la
experiencia de juego, evidenciando la
importancia del disefo centrado en

el usuario como herramienta para el
desarrollo de productos ludicos.

Como resultado, COSMIA demuestra
el potencial del disefio grafico para
crear experiencias significativas que
combinan estrategia, narrativa visual y
aprendizaje, ofreciendo una propuesta
innovadora que invita a comprender
las emociones como elementos
interconectados que, al igual que las
constelaciones, adquieren sentido
cuando se observan en conjunto.



ABSTRACT

Emotions are an essential part of the
human experience; however, they are
often perceived in isolation or classified
as either positive or negative, limiting
the understanding of their complexity.
In response to this issue, this project
presents COSMIA, a board game
designed to represent and explore
human emotions through a playful
experience inspired by the universe and
constellations.

The project integrates principles of
graphic design, visual commmunication,
and gamification to transform emotional
concepts into a strategic and interactive
game. By collecting emotion cards,
building constellations, and using
special cards, players engage in a system
that encourages reflection, decision-
making, and social interaction, fostering
a broader understanding of emotional
diversity.

The design process included
theoretical research, benchmark
analysis, conceptual development,
visual design, prototyping, and user
validation. Testing results allowed
improvements in game mechanics,
component clarity, and overall

user experience, highlighting the
importance of user-centered design
in the development of interactive
products.

As a result, COSMIA demonstrates
the potential of graphic design to
create meaningful experiences

that combine strategy, visual
storytelling, and learning, offering
an innovative proposal that invites
players to understand emotions as
interconnected elements which, like
constellations, gain meaning when
viewed as a whole.
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El disefio grafico contemporaneo

ha dejado de ser una disciplina
meramente estética para convertirse
en un agente de mediacion social

vy psicologica capaz de estructurar
experiencias humanas complejas.
En este contexto, el proyecto
“Cosmia” surge como una propuesta
de diseno ludico analogico que
utiliza la comunicacion visual para
facilitar la exploracion y gestion de
las emociones en jovenes adultos de
entre 1oy 25 anos.

A través de la construccion de un
“universo emocional” materializado
en un tablero de constelaciones,

el sistema busca gque el usuario
interactUe con sus estados

internos mediante metaforas
visuales abstractas, alejandose

de representaciones figurativas
convencionales. El disefo se
fundamenta en la integracion de
mecanicas estratégicas, semiotica
del color y bases psicolodgicas

de la inteligencia emocional,
proponiendo una herramienta que

equilibra el entretenimiento con la
introspeccion profunda (Hunicke
et al, 2004).

Este sisterma no se limita a la
transmision de informacion, sino
gue promueve la produccion de
sentido a traves de la semiosis
IUdica. Al recolectar “estrellas”
(emociones base) y unirlas para
formar “constelaciones” (estados
complejos), el jugador realiza un
mapeo espacial de su psique,
validando sus sentimientos como
componentes necesarios de un
sistema organico y no lineal. El
proyecto articula la teoria de la
metafora conceptual para tratar
lo abstracto como una entidad
fisica manipulable, permitiendo
gue la experiencia de usuario (UX)
actUe como un catalizador para
la autorregulacion y la conexion
social en una etapa critica del
desarrollo humano (Lakoff &
Johnson, 1980).



La evolucion de la industria ludica
analdgica en la Ultima década
muestra un marcado interés por
el bienestar psicoldgico y el disefo
de autor. El analisis del estado

del arte identifica referentes
comerciales como el juego de
cartas UNO, que establece los
estandares de interaccion rapida

y asociacion cromatica funcional,
aunqgue carece de una narrativa o
profundidad simbdlica que resuene
con las necesidades emocionales
del publico joven. Por otro lado, la
editorial Gigamic ha demostrado
que la abstraccion geomeétrica

v la pureza de los materiales
pueden elevar el juego de mesa a
una categoria artistica, validando
la viabilidad de utilizar formas
minimalistas para representar
conceptos estratégicos complejos
sin recurrir a clichés (Mirete Morales,
2022; Oliveira, 2021; Reyes, 2025).

En el dmbito de la educacion

emocional, existen herramientas como

“Emotio” o “El Monstruo de Colores”,
las cuales han validado el uso del
juego como un medio eficaz para

el reconocimiento de sentimientos
y el fomento de la empatia. Sin
embargo, el benchmarking revela

que estas soluciones suelen presentar

una estética predominantemente
didactica que puede resultar poco
atractiva para el rango etario de
16 a 25 anos, o bien se enfocan

en una representacion figurativa
gue infantiliza el tema de la salud
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mental. Recientemente, proyectos
universitarios como “Emotio” han
explorado la ambientacion espacial
para la ensefanza de la inteligencia
emocional, sentando un precedente
valioso sobre el uso de galaxias
como entornos de aprendizaje,
aunqgue su aplicacion ha
permanecido mayoritariamente en
el nivel de educacion primaria (Aula
en Juego, 2021, Sanchez-Carralero et
al, 2025).

publico joven. Por otro lado, la
editorial Gigamic ha demostrado
que la abstraccion geométrica

v la pureza de los materiales
pueden elevar el juego de mesa a
una categoria artistica, validando

la viabilidad de utilizar formas
minimalistas para representar
conceptos estratégicos complejos
sin recurrir a clichés (Mirete Morales,
2022; QOliveira, 2021; Reyes, 2025).




Finalmente, la cultura visual
contemporanea, a través de obras
como la pelicula “Inside Out” y
videojuegos como “Monument
Valley” ha establecido un codigo
cromatico y una arquitectura
conceptual que facilita la
identificacion de estados internos
por parte del espectador. Estos
referentes demuestran que es
posible generar una alta conexion
emocional mediante el uso
estratégico del color y la forma
abstracta, lo que sustenta la decision
de “Cosmia” de utilizar un sistema
visual de constelaciones para
representar la complejidad de la
vida afectiva. El vacio detectado en
el mercado reside en la falta de un
sistema que integre la

jugabilidad dinamica de los
juegos de mesa modernos con
una estética sofisticada y un
enfoque introspectivo disenado
especificamente para adultos
jovenes (Porto Pedrosa, 2016).

ou
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Figura 4: Poster de pelicula
“Intensamente”

La etapa de la juventud temprana
(16-25 anos) constituye un

periodo critico caracterizado por

la maduracion de competencias
emocionalesy la busqueda de
estabilidad afectiva necesaria

para la insercion social y laboral.
Investigaciones contemporaneas
indican que el desarrollo de |la
inteligencia emocional correlaciona
positivamente con niveles mas altos
de bienestar psicologico y resiliencia
en estudiantes de educacion
superior. No obstante, este grupo
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¥5oblacional a menudo enfrenta
dificultades para expresar emociones
intensas o cambiantes, recurriendo
frecuentemente a representaciones
simplificadas, como emojis 0 memes,
que limitan la validacion emocional
profunda en sus entornos de
interaccion cotidiana (Goleman, 2025;
Rivera-Castro, 2025: UCA, 2022).

Desde la perspectiva del diseno, el
proyecto se justifica por la necesidad
de crear herramientas de exploracion
emocional que no sean percibidas
como “tareas educativas” o “juguetes
infantiles”. El juego de mesa
analoégico ofrece un espacio seguroy
controlado donde los jovenes pueden
experimentar el autocontrol y la
tolerancia a la frustracion de manera
auténtica, fomentando vinculos
sociales en un contexto saturado por
la interaccion digital superficial.
Al proponer una estética
inmersiva basada en el cosmos, el
diseno satisface el nivel reflexivo
del procesamiento cognitivo,
transformando el acto de jugar en
una experiencia de autoimagen y
recordacion personal (Norman, 2005;
Selia, 2025; UNED, 2023).
Socialmente, la relevancia de
Cosmia radica en su capacidad para
actuar como un simulador de la

22

vida emocional que permite a los
usuarios materializar sus conflictos
internos a través de la metafora,
reduciendo la amenaza de la
confrontacion directa.

La propuesta contribuye al campo
del diseno grafico al demostrar que
la tipografia, la jerarquia visual y la
semiotica Nno son solo adornos, sino
componentes funcionales de un
lenguaje universal que conecta la
salud mental con la creatividad.
Este proyecto se posiciona como
una respuesta innovadora a la
creciente demanda de soluciones
gue promuevan la alfabetizacion
emocional de forma Iddicay
profesional (Dyson, 2023; Selia, 2025).
con las necesidades emocionales
del publico joven.

Por otro lado, la editorial Gigamic
ha demostrado que la abstraccion
geomeétricay la pureza de los
materiales pueden elevar el

juego de mesa a una categoria
artistica, validando la viabilidad de
utilizar formmas minimalistas para
representar conceptos estratégicos
complejos sin recurrir a clichés
(Mirete Morales, 2022; Oliveira, 2021;
Reyes, 2025).



El disefo de un sistema ludico ba-
sado en la metafora del “Universo
Interior”, materializada en Cosmia, se
justifica por tres puntos clave:

-Vacio en el Mercado:

El benchmarking identifica una
brecha critica, pues existe una
escasez de propuestas que integren
de manera solida la abstraccion
estética, la mecanica dinamicay la
exploracion emocional profunda en
un solo ecosistema.

-Eficiencia de la Metafora Visual:
Al agrupar emociones en
constelaciones, se permite al usuario

A pesar de la creciente importancia
de la salud mental en la juventud
contemporanea, existe una carencia
de sistemas de disefo Iddicos que
integren de manera equilibrada
una estética visual sofisticada,
mecanicas de juego estratégicas

Vv una base tedrica soélida para la
exploracion emocional de jovenes
adultos. Las soluciones actuales

no solo identificar sentimientos
aislados, sino entender
relaciones complejasy construir
un “mapeo” de su propia psique
de forma abstracta, evitando
clichés infantiles (Gonzalez
Guerra, 2024; Nicacio Tello, 2013).

-Impacto Social y Psicolégico:
La inteligencia emocional
actla como un predictor de
éxito académico y adaptacion
social, reduciendo problemas
de conducta y mejorando la
convivencia en el entorno del
joven adulto (Sanchez-Carralero
Carabias et al,, 2025).

tienden a polarizarse entre
juegos puramente recreativos
gue ignoran el componente
simbodlico de la experiencia
humana, y herramientas
terapéuticas o educativas
Cuya estética infantilizada

o0 enfoque excesivamente
didactico genera barreras de
aceptacion en usuarios de
entre 16y 25 anos.

Esta desarticulacion impide
que el diseno grafico cumpla
su funcion como facilitador
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de procesos introspectivos y de
comunicacion afectiva significativa en
este grupo demografico.

Esta incapacidad para validar y
comunicar emociones no es solo un
problema psicoldgico, sino también
un problema de comunicacion visual;
los usuarios carecen de un lenguaje
simbolico estructurado que les
permita ‘ver’y, por ende, procesar su
universo interior.

Sin un canal de expresion tangible,
estas emociones permanecen
internalizadas, limitando el desarrollo
de habilidades de autorregulacion.
Por lo tanto, surge la necesidad de
disefar un sistema de juego que

Objetivo General

Desarrollar un sistema de juego de
mesa mediante el uso de semidtica
visual y metaforas conceptuales
espaciales, que funcione como

una herramienta interactiva para la
externalizacion y reconocimiento de
estados emocionales en jovenes de 16
a 25anos.
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trascienda la representacion literal
de las emociones (como el uso

de emoticonos o colores basicos)
para proponer un ecosistema

de metaforas visuales espaciales
inspirado en el universo.

El problema a resolver radica

en como traducir conceptos
abstractos en elementos

graficos interactivos que faciliten
una cognicion corporeizada,
permitiendo al usuario manipular
fisicamente sus emociones para
comprenderlas y gestionarlas de
manera dinamica y significativa en
un entorno social seguro.

Objetivos Especificos

-Diagnéstico: Analizar referentes
de juegos de mesa y propuestas
visuales que integren emociones,
narrativa y simbologia,
identificando oportunidades desde
el disefio grafico.

-Conceptual: Definir un universo
conceptual que relacione las
emociones con una metafora
visual coherente, estableciendo un



sistema simbolico y estético que
represente estados emocionales.

-Proyectual: Desarrollar el sistema
de juego, incluyendo mecanicas,
tablero, cartas y elementos
graficos, asegurando coherencia
visual, funcional y comunicativa.

-Validacioén: Evaluar la
comprension, usabilidad y
experiencia del juego mediante
pruebas con usuarios del
publico objetivo, identificando
oportunidades de mejora en la
interaccion y en la percepcion
emocional de los participantes.

Desde la academia, la
investigacion justifica su
importancia al explorar la
intersemiodtica que es la
capacidad de traducir estados
psiquicos abstractos en sistemas
de signos visuales estructurados.

Este enfoque fortalece el campo
del diseno de informacion y la UX,
demostrando que la disciplina
puede estructurar ‘lenguajes

de sentimientos’ coherentes
mediante la metafora conceptual.
Se establece asi un precedente
sobre como el disefio puede
colaborar con la psicologia
cognitiva para crear herramientas
de ‘cogniciéon corporeizada’.

-Crisis y Analfabetismo
Emocional: La juventud
ecuatoriana (16-25 anos)
atraviesa una crisis de salud
mental agravada por la falta de
herramientas psicoeducativas.
El analfabetismmo emocional
impide que los jovenes procesen
crisis, debilitando su resiliencia
(Ministerio de Salud Pubilica,
2023; UNICEF, 2022).

-El Disefio como Agente de

Cambio: El disefio grafico
trasciende la estética para
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convertirse en una tecnologia social.
Su funcion es mediar en la interaccion
humana y materializar conceptos
abstractos, facilitando el didlogo sobre
temas estigmatizados como la salud
mental (Bonsiepe, 2012; Margolin,
2015).

-Externalizacién y Validacién:

Al proyectar el “remolino emocional”
en un tablero, el juego permite que el
usuario se distancie de su malestar.
Esta externalizacion convierte la
confusion interna en una narrativa
visual clara, reduciendo el estigma y
validando la experiencia del joven en
un entorno seguro (Sanchez-Carralero
Carabias et al,, 2025; White & Epston,
1993).
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En el ambito profesional, el

proyecto se justifica como una
propuesta disruptiva frente a los
juegos de inteligencia emocional
tradicionales, los cuales suelen
priorizar lo pedagogico sobre la
experiencia estética. Al proponer una
narrativa inspirada en el universo

v las constelaciones, se evita la
infantilizacion del usuario joven,
integrando mecanicas dinamicas
(inspiradas en modelos como UNQO)
con una profundidad simbdlica que
eleva el estandar del disefio de juegos
en el contexto local.
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Comprender también es una forma de avanzar



*Estado del arte:

El analisis del estado del arte permite
identificar las tendencias actuales en
la industria de los juegos de mesa y la
representacion visual de la psique. En
la Ultima década, el mercado ludico
ha experimentado un resurgimiento
hacia lo analdgico, impulsado por la
busqueda de desconexion digital y la
valoracion de objetos con alta carga
estética. La industria ha evolucionado
desde mecanicas puramente
competitivas hacia sistemas que
integran narrativa, simbolismo y
bienestar psicoldgico (Mirete Morales,
2022).

Analisis de referentes
comerciales y mecanicas
sociales

El juego de cartas UNO se establece
como el punto de partida técnico
para el desarrollo de sistemas de
interaccion rapida. Su arquitectura
basada en la asociacion de colores y
NnUmeros permite una comprension
casi instantanea, eliminando
barreras de entrada para diversos
tipos de usuarios. Sin embargo,
el analisis critico revela que su
principal debilidad es la carencia de
2éjrofurwolidad conceptual o emocional;

el color funciona como un mero
indicador funcional, no simbdlico. El
aporte de UNO al presente proyecto
radica en el ritmo dinamico y el
sistema de cartas especiales (salto
de turno, cambio de sentido) que,
en Cosmia, se reinterpretan como
metaforas de procesos psicoldgicos
como el “Blogueo Emocional” o el
“Desbordamiento” (Oliveira, 2021).

Por otro lado, la editorial Gigamic
representa el estandar de oro

en juegos de mesa abstractos
como Quarto, Pylos y Quoridor.
Estos juegos se caracterizan por
eliminar lo superfluo ,sin tematica ni
personajes, centrandose en reglas
purasy decisiones estratégicas
limpias.

La relevancia de Gigamic para este
estudio reside en su capacidad
para elevar el acto de jugar a una
experiencia casi artistica a través de
materiales duraderos y un disefo
minimalista. Esto valida la intencion
de Cosmia de utilizar formas
geomeétricas y abstractas para
representar emociones, evitando los
clichés figurativos que a menudo
infantilizan el tema de la salud
mental (Reyes, 2025).



Referentes de inteligencia
emocional y herramientas
terapéuticas

En el ambito de la educacion
emocional, el juego “Ematio” destaca
por su enfoque en el reconocimiento
de sentimientos y la empatia. Aungue
es una herramienta validada para el
trabajo terapéutico, el benchmarking
indica que su estética suele

estar condicionada a su funcion
pedagogica, lo que a veces reduce su
atractivo recreativo para el publico de
16 a 25 anos.

“El Monstruo de Colores”, inspirado

en la obra de Anna Llenas, es

otro referente crucial que utiliza

la metafora de los “frascos” para
clasificar sentimientos. No obstante,
su diseno esta orientado a la infancia
temprana. Cosmia busca llenar este
vacio generacional, proponiendo una
estética de “galaxia” y “constelaciones”
gue resuene con la sofisticacion visual
vy la complejidad emocional de los
jovenes adultos (Aula en Juego, 2021;
Bele a Mordor, 2021).

Proyectos universitarios recientes
como “Vimotio" también han

explorado la ambientacion espacial
para la educacion emocional en
escuelas primarias. La diferencia
fundamental con la presente
propuesta es que “Vimotio” utiliza
personajes para guiar al usuario,
mientras que Cosmia apuesta por
la materializacion de los estados
internos a traves de la activacion de
estrellas en un tablero organico.

La revision de estos referentes
sugiere que las dinamicas de
interaccion Iddica pueden favorecer
una comunicacion menos
amenazante sobre conflictos
internos. Este principio se incorpora
en Cosmia mediante un espacio
compartido de juego, donde los
participantes interactlan entre si
sin gue la competencia dependa
exclusivamente de impedir el
progreso de los demas (Sanchez-
Carralero et al,, 2025; Selia, 2025).
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4. Representacion
~emocional en la cultura

visual contemporanea

La influencia del ciney los
videojuegos es innegable en la
percepcion visual de las emociones.
La pelicula “Inside Out" popularizd

un codigo cromatico especifico (azul

para tristeza, rojo para ira, amarillo
para alegria) que se ha convertido
en un estandar de comunicacion
masiva (Porto Pedrosa, 2016). Este
referente es vital para asegurar que

paleta de coloresy la arquitectura
imposible para narrar procesos
de duelo y superacion. Estas
obras demuestran que es

posible generar una conexion
emocional profunda a través de
la abstraccion y la coherencia
estética, principios que se
trasladan al disefio del tablero
circular, las cartas emocionales

los usuarios del proyecto identifiquen
rapidamente las emociones base. En

el plano digital, videojuegos como
“Monument Valley” o “Gris" utilizan la

y las tarjetas guia del presente
proyecto.

Estética refinada y Simplificacion de la Ausencia de significado
UNO Minimalista Comercial asociacion rapida. interfaz y uso funcional simbélico o emocional
del color. profundo (Oliveira, 2021).
Alfabetizacién emocional | Estructura para el D Yisual
Emétio Educativo/Terapéutico —— reconocimiento de P!'etlzlor.nlnantemen,te.
schtimistos: didactico y poco ludico
(Aula en Juego, 2021).
esiiiiads Edtblaciientodaun No |nteract|v? y limitado
Inside Out Audiovisual - cédigo cromético a representaciones
precesesipsiglicos: i ; figurativas (Porto Pedrosa,
ampliamente reconocible.
2016).
i Minimalismo y percepcion | Coherencia visual y Exprerlaneisireibidud que
Monument Valley Digital v 4 ; A carece de interaccion
visual. atmdsfera inmersiva. T
social fisica.

Tabla 1: Resumen de los referentes
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Bases teodricas del diseho
y la comunicacioén visual

El sistema visual de Cosmia no se

entiende como un ejercicio decorativo,

sino como una arquitectura de signos
destinados a facilitar la transferencia
de significados emocionales. La
comunicacion visual, apoyada en

la semidtica y la psicologia de la
percepcion, actua como el puente
entre el concepto abstracto del
“universo interior” y la experiencia
fisica del jugador (Tappan Velazquez,
2013; Villegas Garcia, 2023).

Semioética visual y
construccion del
significado

La semidtica visual estudia como las
imagenes, los colores y las formas,
junto con otros elementos graficos,
generan significado en el contexto
de nuestro trasfondo (cultural). No
obstante, Roland Barthes sostiene
gue toda imagen comunica mas

de lo que aparenta a primera

vista: los significados denotativos
corresponden a los aspectos literales
observables de la imagen, mientras
que los significados connotativos

se relacionan con interpretaciones,

N\
emociones y asociaciones culturales
determinadas por la forma en que
esta se percibe (Barthes, 1977).

En COSMIA, el enfoque es entender
el aspecto visual no solo como una
practica estética, sino también como
una comunicativa. Los codigos
visuales asociados con la correlacion
de estos colores (amarillo es felicidad,
azul es calma, rojo es enojo, naranja
es ansiedad, verde es miedo, morado
es nostalgia y azul grisaceo a la
tristeza). Asimismo, las emociones
concebidas como luz estelar y la
construccion de las constelaciones
funcionan como una metafora

visual que refuerza la idea de que

las emociones estan relacionadas,
coexisten y toman forma en funcion
de su entorno.

Siguiendo la teoria de Barthes,
esto implica que el significado de
una imagen no reside Unicamente
en cada una de sus partes, sino
también en la interpretacion que
el espectador les da. Con esto

en mente, la identidad visual de
COSMIA busca que el jugador
reconozca tanto las emociones
representadas como su interrelacion
dentro de un contexto mas amplio
de una experiencia de caracter
simbdlico; una experiencia sobre
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gue se reflexiona y se dialoga en
relacion con el mundo emocional.
Wassily Kandinsky, pionero de
la abstraccion, sostenia que los
colores y las formas poseen un
efecto psicoldgico capaz de suscitar
vibraciones en nuestra alma. Para
él, el circulo simboliza la armonia,
la eternidad y la unidad; el punto
constituye el origen de toda
estructura y composicion; y la linea
encarna la energia que une ambas
fuerzas (Kandinsky, 1926/2023). Estos
principios sustentan el diseno grafico
de COSMIA, donde el tablero adopta
una composicion circular inspirada
en una galaxia, y las constelaciones
se construyen uniendo estrellas
gue simbolizan emociones. De este
modo, el recorrido del jugador y las
conexiones entre las cartas refuerzan
visualmente la metafora central
del proyecto: comprender que las
emociones forman parte del mismo
universo y adquieren significado a
través de sus relaciones.

El color es el elemento mas potente
de la comunicacion visual debido a
su impacto fisioldgico y emocional
inmediato. Segun las investigaciones
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de Eva Heller, las asociaciones

entre colores y sentimientos no son
aleatorias, sino que estan arraigadas
en el lenguajey la cultura.

En el proyecto, se utiliza la psicologia
del color para diferenciar las siete
emociones base, asegurando que

la respuesta instintiva del jugador
coincida con la mecanica del juego.

Los contrastes de Johannes Itten,
especificamente el contraste de
temperatura (calido-frio) y el de
complementarios, se emplean para
generar tension visual en el tablero,
guiando la mirada del jugador hacia
las zonas de mayor importancia
estratégica (Heller, 2008; Itten,
1961/2023).

Harald KUppers anade una capa
técnica a esta discusion al considerar
el color como un fendmeno
fisiologico. La informacion optica que
recibe una persona depende en gran
medida de la saturacion y el brillo de
los tonos.

En Cosmia los colores mas
saturados se reservan para las
emociones intensas o las cartas de
Intensificacion, mientras que los
tonos Mmas apagados o degradados



se utilizan para estados como

la “Nostalgia” o la “Sensibilidad”,
facilitando una jerarquia visual que
reduce la carga cognitiva del jugador
durante la partida (KUppers, 2023;
Villegas Garcia, 2023).

Aplicaciéon cromatica de
las cartas emocionales en
Cosmia

La seleccion cromatica de Cosmia

se fundamenta en asociaciones
recurrentes entre color y emocion, asi
como en referentes de la cultura visual
contemporanea.

La pelicula Inside Out consolidd un
sistema ampliamente reconocible de
personajes emocionales diferenciados
mediante el color, como alegria en
amarillo, tristeza en azul, ira en rojo

y miedo en verde. Posteriormente,
Inside Out 2 incorpord a Ansiedad
CcomMo una emocion representada
visualmente mediante tonos naranjas
(Pixar Animation Studios, 2024).

Esta referencia demuestra como

el color puede funcionar como un
codigo visual inmediato para facilitar
la identificacion de emociones dentro

de una narrativa.

A partir de este antecedente,
Cosmia adopta una paleta
cromatica propia para diferenciar
sus siete emociones base: ansiedad
en naranja, tristeza en azul oscuro
con tendencia grisacea, alegria en
amarillo, nostalgia en morado, ira
en rojo, miedo en verde y calma en
celeste.

Estas asociaciones no se presentan
como equivalencias universales o
invariables, ya que el significado
emocional de los colores puede
cambiar segun el contexto cultural,
la luminosidad, la saturacion y el
sistema visual en el que se utilicen
(Jonauskaite et al., 2020; Jonauskaite
& Mohr, 2025).

Sin embargo, la seleccion permite
construir un lenguaje cromatico
coherente y reconocible dentro del
tablero, las cartas y los personajes
del juego.

La ansiedad se representa mediante
el naranja, tomando como
antecedente la codificacion visual
utilizada para Anxiety en Inside
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=Out 2 (Pixar Animation Studios, 2024).
Ademas, el naranja se relaciona con
colores calidos y de alta activacion,
por lo que dentro de Cosmia permite
comunicar inquietud, movimiento
mental acelerado y alerta.

La tristeza se representa mediante un
azul oscuro con tendencia grisacea,
debido a que el azul ha sido asociado
recurrentemente con la tristeza,
mientras que los tonos grises se
vinculan con experiencias de menor
activacion, como cansancio, decepcion
o pesar (Jonauskaite & Mohr, 2025).
Esta combinacion permite diferenciar
una tristeza profunda, silenciosa e
introspectiva de la emocion calma, la
cual es representada por un celeste
mas luminoso.

La alegria se representa mediante

el amarillo, ya que esta tonalidad
mantiene asociaciones frecuentes con
felicidad, placer, energia y emociones
positivas de alta activacion (Jonauskaite
& Mohr, 2025).

La ira se codifica mediante el rojo,
una tonalidad vinculada con laira, la
intensidad, la hostilidad y la excitacion
(Jonauskaite & Mohr, 2025).

Por su parte, el miedo se representa
mediante verde, dado que permite
g4nterpretar el miedo desde Ia

vulnerabilidad, la alerta y la
necesidad de proteccion,
evitando concentrar todas las
emociones de caracter negativo
en tonos oscuros.

La nostalgia se representa
mediante el morado, porque
permite construir una lectura
visual de distancia emocional,
recuerdo, ambivalenciay
conexion con experiencias
pasadas. Esta decision

se complementa con
investigaciones que describen
la nostalgia como una emocion
compleja o agridulce, capaz
de combinar afecto, cercania,
anoranzay pérdida (Batcho,
2020).

Finalmente, la calma se
representa mediante celeste,
ya gque las tonalidades
pertenecientes a la familia
de los azules se relacionan
con comodidad, relajaciony
serenidad cuando presentan
niveles mas altos de luminosidad
(Jonauskaite & Mohr, 2025).
Dentro del sistema visual

del juego, el celeste permite
comunicar pausa, claridad y
regulacion emocional.



Ademas del color, cada emocion
dentro de Cosmia se identifica
mediante un simbolo visual que
permite reforzar su reconocimiento
dentro de las cartas, el tableroy

los personajes. Estos elementos
funcionan como recursos
iconograficos, ya que sintetizan
experiencias emocionales complejas
en formas simples, reconocibles y
faciles de asociar.

En la comunicacion visual, los
simbolos no reemplazan por
completo el significado de una
emocion, pero pueden facilitar su
interpretacion cuando se integran

de manera coherente con el color, la
composicion y la narrativa del sistema
grafico. Por esta razén, los simbolos
de Cosmia se construyen a partir de
referencias culturales, gestualesy
naturales, adaptadas al universo visual
del juego.

La tristeza se representa mediante
una gota de agua. Esta eleccion

se relaciona con la asociacion
entre el llanto y las experiencias

de tristeza, ya que las lagrimas
constituyen una de las expresiones

visibles mas reconocibles de este
estado emocional. Sharman et al.
(2020) analizaron las respuestas
fisioldgicas posteriores a

lagrimas provocadas por tristeza,
evidenciando que el llanto puede
formar parte de la experiencia
emocional y de los procesos de
afrontamiento. Dentro del juego,
la gota no representa Unicamente
el acto de llorar, sino una emocion
gue desciende, se libera y deja una
huella silenciosa. Su forma suave,
redondeada y dirigida hacia abajo
permite reforzar la idea de una
tristeza introspectiva, contenida y
profunda.

Ilustracion 1: lcono de emocion
tristeza

La nostalgia se representa
mediante una estrella morada.

La nostalgia se define como una
emocion vinculada con el recuerdo
de experiencias personales
significativas, conexiones sociales

y momentos relevantes del
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pasado (FioRito & Routledge, 2020).
En Cosmia, la estrella permite
interpretar esos recuerdos como
puntos luMinosos que permanecen
presentes dentro del universo
interior, aun cuando pertenecen

a un tiempo lejano. El uso del
blanco refuerza esta relacion al
diferenciar la nostalgia de las demas
emociones cromaticas y presentarla
como una luz tenue, distante y
suspendida dentro del espacio.

La estrella no representa que la
nostalgia sea Unicamente positiva,
SiNO que permite expresar su
caracter agridulce: un recuerdo que
puede iluminar emocionalmente,
pero también generar distancia,
anoranza o pérdida.

demostraron que la ampliacion

de los ojos durante expresiones de
miedo mejora la discriminacion
visual periférica y favorece la
deteccion de eventos relevantes en
el entorno. Dentro de Cosmia, el ojo
funciona como una metafora de
alerta: una emocion que observa,
anticipa y busca protegerse frente a
lo desconocido. La forma abierta del
simbolo permite comunicar tension
y atencion constante, mientras

que el color verde claro mantiene
coherencia con el codigo cromatico
asignado al miedo dentro del juego.

llustracion 3: lcono de emocion
miedo

La alegria se representa mediante
un sol. Esta figura se relaciona con
la expansion, la luminosidad y la

energia visual, caracteristicas que

Ilustracién 2: lcono de emocion
nostalgia

El miedo se representa mediante
un ojo de color verde. La eleccion
del ojo se relaciona con la funcion
de vigilancia y atencion frente a
posibles amenazas. Lee et al. (2013)
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permiten reforzar la asociacion del
amarillo con emociones positivas
de alta activacion, como felicidad,
placer y entusiasmo (Jonauskaite
& Mohr, 2025). Dentro de Cosmia,



el sol permite representar

una emocion que se proyecta
hacia el exterior, ocupa espacio
Yy genera una sensacion de
apertura dentro del universo
emocional del jugador. Sus rayos
refuerzan visualmente esta idea,
ya que parten desde un centro
y se expanden hacia distintas
direcciones, construyendo una
imagen de vitalidad, crecimiento
Yy presencia.

llustracion 4: [cono de emocion
felicidad

La ira se representa mediante un
simbolo de tension compuesto
por cuatro trazos curvos que
convergen en un punto central.
Esta eleccion se vincula con las
convenciones graficas utilizadas
en comics y narrativas visuales
para representar emociones
abstractas mediante signos no
literales. Forceville (2005) explica
gue la ira suele representarse
visualmente a través de recursos

gue evocan presion, calor, fuerza

vy pérdida de control. Dentro

de Cosmia, el simbolo de ira
representa una energia que se
concentra y choca desde diferentes
direcciones. La convergencia de
sus formas permite expresar una
emocion intensa que busca salida,
reforzando la sensacion de tension,
confrontacion y posible desborde.

llustracion 5: lcono de emocion
ira

La calma se representa mediante
una linea ondulada de color
celeste. La forma remite al
movimiento suave del agua y

a un ritmo continuo, sin cortes
abruptos ni cambios violentos

de direccion. Estudios sobre la
exposicion a estimulos naturales
han identificado que los sonidos
de la naturaleza pueden favorecer
procesos de recuperacion del
estrés, especialmente cuando se
relacionan con entornos tranquilos
y N0 amenazantes (Annerstedt et

37



38

al, 2013). Dentro de Cosmia, la linea
ondulada no pretende representar
literalmente el agua, sino construir
una lectura visual de fluidez,
respiracion y estabilidad emocional.
Su recorrido horizontal permite
comunicar continuidad y equilibrio,
mientras que el celeste refuerza la
sensacion de serenidad, pausa y
regulacion interna.

Ilustracion 6: [cono de emocion
calma

Finalmente, la ansiedad se
representa mediante una espiral

o remolino de color naranja. Las
espirales poseen una estructura
visual que genera la percepcion de
giro, desplazamiento y movimiento
continuo; investigaciones sobre
percepcion visual han analizado
como los patrones espirales pueden
activar mecanismos vinculados
con la deteccion y adaptacion

al movimiento (Aghdaee, 2005).

En el juego, el remolino permite
interpretar la ansiedad como

una experiencia en la que
pensamientos, preocupaciones
Yy sensaciones parecen girar
repetidamente alrededor de un
mismo punto. Su forma no se
desarrolla en linea recta, sino
gue se curvay se concentra
hacia el centro, reforzando
visualmente la sensacion de
inquietud, aceleracion mental

y dificultad para encontrar una
salida inmediata. El color naranja
complementa esta representacion
mediante una tonalidad calida

y activa, diferenciandose de las
emociones mas pausadas o
reflexivas del sistema.

llustracion 7: lcono de emocion
ansiedad



Dentro de Cosmia, las cartas especiales cumplen una
funcion estratégica que dinamiza el desarrollo de la
partida, introduce variaciones en el ritmo del juego

y amplia las posibilidades de interaccion entre los
participantes. Su disefo no responde Unicamente a
criterios estéticos, sino también a una logica semiotica
gue permite anticipar visualmente la naturaleza de su
efecto.

Desde esta perspectiva, el color actla como un signo
funcional capaz de comunicar, antes de la lectura
completa de la carta, si su accion se relaciona con
ayuda, tension o alteracion del equilibrio de la partida.
Eva Heller (2008) sostiene que las asociaciones entre
color y significado no son arbitrarias, sino que se
construyen culturalmente y se refuerzan mediante

la experiencia cotidiana. En el caso de Cosmia, esta
relacion se aprovecha para diferenciar tres grandes
grupos: cartas verdes de beneficio, cartas rojas de
castigo y cartas de interaccion que combinan ambos
colores.

Las cartas verdes se vinculan con el beneficio

porgue el verde mantiene asociaciones frecuentes
con equilibrio, seguridad, esperanza, proteccion y
renovacion (Heller, 2008). Asimismo, la revision de
Jonauskaite y Mohr (2025) indica que el verde suele
relacionarse con estados de menor activacion y con
experiencias de comodidad, calma o estabilidad.
Dentro del juego, estas asociaciones justifican

gue cartas como Gestion emocional y Regulacion
emocional se identifiquen mediante este color, ya que

llustracion 8: Carta beneficio

llustracion 9: Carta castigo

llustracion 10: Carta interacc
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bas permiten al jugador recrganizar
uS recursos o protegerse frente a efectos
externos. Gestion emocional posibilita
descartar cartas emocionales y sustituirlas
por otras, lo que representa una accion
de ajuste y reconfiguracion interna. Por
su parte, Regulacion emocional protege
una constelacion o anula el efecto de
una carta especial utilizada por otro
jugador, reforzando visualmente la idea
de resguardo, contencion y control. De
este modo, el verde no sdélo comunica
una accion positiva, sino una intervencion
orientada a recuperar estabilidad dentro
del universo emocional y estratégico del
juego.

Las cartas rojas se identifican con el
castigo debido a que el rojo se asocia

con intensidad, peligro, interrupcion,
agresividad y alerta (Heller, 2008). Ademas,
Jonauskaite y Mohr (2025) senalan que

el rojo aparece con frecuencia vinculado

a emociones de alta activacion, como

ira, hostilidad, excitacion o tension. En

el juego, estas asociaciones justifican

gue Blogqueo emocional, Sobrecarga
emocional e Intensificacion pertenezcan

a esta categoria, ya que todas generan
una alteracion desfavorable en el progreso
del jugador afectado. Blogueo emocional
impide completar constelaciones o
utilizar cartas especiales durante una
ronda, por lo que el rojo comunica con

claridad una accion de detencion o freno.
40

Sobrecarga emocional obliga
a descartar cartas, lo que se
relaciona con pérdida, presion
y exceso de acumulacion.

Por ultimo, Intensificacion
incrementa la dificultad de
completar una constelacion al
exigir una emocion adicional,
representando un aumento de
tension dentro de la dinamica
de juego. En conjunto, estas
cartas convierten al rojo en un
codigo visual de advertencia
que anticipa desbalance y/o
interferencia.

Las cartas de interaccion
combinan rojo y verde porque
no responden de forma exclusiva
a una logica de beneficio o
castigo, sino a una dinamica
relacional cuyo efecto puede ser
favorable o desfavorable segun el
contexto de la partida. Eva Heller
(2008) explica que el contraste
entre colores complementarios,
como el rojoy el verde, produce
una tension visual intensa que
capta la atencion y refuerza

la percepcion de oposicion

o dualidad. Esta idea resulta
adecuada para Confusion y
Desbordamiento, ya que ambas
cartas alteran la relacion entre
jugadores o modifican el sentido



general del juego. Confusion, al
intercambiar toda la mano con otro
participante, representa una mezcla
de recursos cuyo resultado puede
convertirse tanto en oportunidad
como en pérdida, dependiendo

de la situacion estratégica de

cada jugador. Desbordamiento,

al cambiar el sentido del juego,
modifica la direccion de la
interaccion colectiva, afectando
simultaneamente a todos los
participantes. En este sentido, la
combinacion de rojo y verde actua
como un signo de ambivalencia:
sefala que la carta no pertenece
por completo al campo de la

ayuda ni al del castigo, sino al de |la
transformacion del vinculo y del flujo
de la partida.

La psicologia de la Gestalt
proporciona las herramientas para
entender como el cerebro organiza
los elementos visuales en un todo
coherente. En el disefo de las
constelaciones, se aplican principios
fundamentales:

-Ley del Cierre: Permite que

el jugador reconozca una
constelacion como una unidad
visual, aun cuando sus elementos
se presenten de forma separada
dentro del sistema grafico
(Maceira, 2022).

-Ley de la Similitud: Ayuda a
agrupar cartas de la misma familia
emocional mediante el colory la
textura (Justinmind, 2023).

-Ley de la Proximidad:
Determina que los elementos
cercanos en el tablero se perciban
como parte de una misma unidad
estratégica (Maceira, 2022).

-Relacién Figura-Fondo: Es
crucial para la legibilidad; el fondo
oscuro del universo permite

gue las casillas y constelaciones
resalten con claridad (Justinmind,
2023).

Estas leyes aseguran que la
complejidad del universo
emocional representado no

se convierta en un caos visual
indescifrable, permitiendo una
experiencia de usuario profesional
(Justinmind, 2023; Marr, 1982).
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Fundamentos del disefio
de experiencia de usuario
(UX) y usabilidad

El disefio de un juego analdgico
requiere una atencion meticulosa

a la usabilidad fisica y cognitiva.

La experiencia de usuario en este
contexto se define por la facilidad
con la que el jugador comprende las
reglas, manipula los componentes

y fluye a través de las fases del turno
sin interrupciones (Dyson, 2023; Selia,
2025).

El modelo MDA:
Mechanics, Dynamics,
Aesthetics

El marco MDA es una herramienta
esencial para el analisis y disefio de
juegos. Segun Hunicke et al,, los
disefadores construyen mecanicas,
pero los jugadores experimentan
estéticas a traves de las dinamicas
resultantes (Hunicke et al,, 2004).

-Mechanics (Mecanicas): Son los
componentes basicos y reglas. En
Cosmia, incluyen el movimiento por
el tablero circular y la recoleccion de
56 cartas emocionales (Hunicke et al,
2004).

-Dynamics (Dindmicas): Surgen
de la interaccion. Por ejemplo,

el uso de la carta “Gestion
Emocional” introduce una
dinamica de adaptabilidad y
control estratégico que refuerza el
mensaje de la tesis (Fischer, 2019).

-Aesthetics (Estética):
Respuestas emocionales
deseadas. El juego busca evocar
“Sensation” a través de su arte
galactico, “Discovery” al explorar
el tablero no lineal, y “Expression”
al permitir que cada jugador
construya una galaxia personal
(Hunicke et al., 2004; Fischer,
2019).

Heuristicas de
usabilidad para_
componentes fisicos

La aplicacion de las diez
heuristicas de Jakob Nielsen

al diseho de tableros y cartas
garantiza una interfaz intuitiva.

La “Visibilidad del estado del
sistema” se logra mediante
marcadores claros.

El “Reconocimiento antes que
recuerdo” se aplica mediante



Dy %
tarjetas guia que permiten consultar las combinaciones necesarias para +
completar las constelaciones y los efectos de las cartas especiales sin
depender de la memoria del jugador. Finalmente, la “Relacion entre el
sistema y el mundo real” se asegura mediante la metafora del universo
(Nielsen, 1994; NNGroup, 2023).

Visibilidad del Indicadores visuales que | Claridad con

Estado permiten la respecto al progreso
identificacion de y competencia
constelaciones (Nielsen, 1994).
completadas.

Consistencia 'y Uso de cddigos de Reduccion de la

Estandares colores coherentes curva de aprendizaje

dentro del sistema visual. | (Nielsen, 1994).

Prevencion de Reglas escritas en un Menor frustracion y
Errores lenguaje sencillo. un ritmo mas fluido
(Nielsen, 1994).

Reconocimiento | Informacién sobre Reduce la carga

vs. Recuerdo constelaciones y cartas | cognitiva (NNGroup,
especiales disponibles | 2023).

en cartas de guia.

Disefio Eliminacién de Mayor enfoque
Minimalista informacion irrelevante. | estratégico (Nielsen,
1994).

Tabla 2: Resumen de Heuristicas de Nielsen
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’hiseﬁo emocional de
Donald Norman

Donald Norman propone que
los objetos evocan sentimientos
en tres niveles de procesamiento
cognitivo. El nivel visceral se
activa por la estética vibrante;

el nivel conductual se refiere al
placer de usoy logro estratégico;
y el nivel reflexivo se relaciona
con el significado personal de
materializar emociones en un
“universo” compartido (Norman,
2005; Norman, 2004).

Fundamentos
psicologicosy la
iInteligencia emocional

El sustento conceptual reside
en la capacidad del juego para
actuar como un simulador de la
vida emocional. La integracion
de teorias permite validar las
mecanicas de Cosmia como
representaciones fieles de la
psique humana (Selia, 2025;
GColeman, 2025).

La inteligencia
emocional en el ciclo
vital

Daniel Goleman define la
inteligencia emocional (IE) como
Ai capacidad de motivarse,

perseverar y regular el estado de
animo. Al dirigir el juego a jévenes de
16 a 25 anos, el proyecto interviene en
una etapa critica para la maduracion
de competencias emocionales, lo cual
se correlaciona con mayores niveles de
bienestar psicoldgico (Goleman, 2025;
Rivera-Castro, 2025; UCA, 2022).

El modelo psicoevolutivo
de Robert Plutchik

Robert Plutchik propuso que las
emociones son adaptaciones
evolutivas. Su “Rueda de las
Emociones” organiza los sentimientos
en ocho categorias basicas y sus
combinaciones o “diadas”. Esta teoria
es la base algoritmica para la creacion
de las constelaciones: las basicas
corresponden a diadas primarias y las
complejas a procesos de construccion
emocional mayor (Plutchik, 2007,
bseconds, 2025).

Teoria de la metafora
conceptual de Lakoff y
Johnson

Entendemos lo abstracto a través de lo
concreto mediante mapeos espaciales.
En Cosmia, se utiliza la metafora
ontoloégica para tratar las emociones
como entidades fisicas (cartas) que se
pueden recolectar, y la mente como un



espacio (tablero-universo) donde el jugador
construye sentido (Lakoff & Johnson, 1980;
Soriano, 2012).

La tipografia comunica la informacion
técnicay la identidad del proyecto. Debe
cumplir criterios de legibilidad absoluta
para un publico joven que consume
contenido visual rapido (Staff Digital, 2023;
Dyson, 2023).

-Nivel Primario (Titulares): Tipografia sans
serif en caja alta y bold para nombres de
constelaciones y logotipo

-Nivel Secundario (Instrucciones):
Tipografia sans serif de alta legibilidad,
como Montserrat, aplicada en tamanos
adecuados para facilitar la lectura

de instrucciones, cartas y elementos
informativos (Adobe, 2023; Zavala, 2008).

-Nivel Terciario (Narrativa): Interlineado
generoso para mejorar la fluidez de lectura
siguiendo normas de accesibilidad (UNED,
2023; Dyson, 2023).

Las constelaciones seleccionadas para

el sistema visual de Cosmia funcionan
como referencias simbolicas que permiten
traducir estados emocionales complejos

a una narrativa espacial. Es
importante senalar que,
dentro del proyecto, el término
“astral” no se utiliza como una
afirmacion cientifica de la
astrologia, sino como un recurso
visual y cultural basado en los
nombres, relatos mitologicos y
configuraciones aparentes de las
constelaciones.

Desde la astrologia,

las constelaciones son
interpretaciones humanas de
patrones visuales observados
desde la Tierra, cuyas estrellas no
necesariamente se encuentran
proximas entre si en el espacio,
aunque aparenten formar

una figura comun en el cielo
(International Astronomical
Union [IAU], 2023).

Esta condicion permite reforzar
la I6dgica conceptual de Cosmia,
ya que emociones que pueden
parecer aisladas o contradictorias
pueden formar parte de

un mMismo sistema interno
cuando se observan desde una
perspectiva mas amplia.
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Pegaso es una constelacion ubicada
en el hemisferio norte y vinculada
con la figura del caballo alado de |a
mitologia griega. La constelacion

es reconocible por el denominado
Gran Cuadrado de Pegaso, una
configuracion formada por estrellas
gue facilita su identificacion dentro
del cielo nocturno (Messina, 2025).

La relacion entre Pegaso vy la plenitud
se construye, dentro del proyecto, a
partir de la union simbdlica entre la
fuerza asociada al caballoy la libertad
representada por sus alas. Esta
combinacion permite interpretar la
plenitud como un estado en el que
las emociones no desaparecen, sino
gue logran integrarse de manera
mas armonica. La plenitud no se
plantea Unicamente como un estado
de felicidad intensa, sino como una
sensacion de equilibrio interno en

la que la persona logra reconocer la
totalidad de sus emociones. En este
sentido, la figura de Pegaso permite
representar un estado emocional
gue no permanece atrapado en la
confusion cotidiana, sino que puede

46

tomar distancia, observarse desde
otra perspectiva y avanzar.

Esta combinacion entre una
forma geomeétrica organizaday la
representacion mitolégica de un
caballo alado permite interpretar
la figura como una expansion que
conserva estructura, direccion y
equilibrio, mas no como una libertad
cadtica o descontrolada. Por ello,
la constelacion puede representar
un estado emocional en el que
existe apertura y crecimiento,
pero también una sensacion de
estabilidad interna.

Figura 6: Constelacion Pegaso



La Osa Mayor es una constelacion
del cielo septentrional conocida por
contener el asterissmo denominado
“Gran Cazo" formado por siete
estrellas brillantes. Entre estas

se encuentran Dubhe y Merak,
denominadas estrellas apuntadoras
debido a que la linea imaginaria que
las une permite localizar a Polaris,
conocida como la Estrella Polar
(Encyclopaedia Britannica Editors,
2026). Esta caracteristica convierte a
la Osa Mayor en una figura asociada
con la orientacion y con la posibilidad
de encontrar una direccion dentro
de la amplitud del cielo nocturno.
Dentro de Cosmia, la Osa Mayor
representa la determinacion porque

funciona como una metafora de guia.

La determinacion puede entenderse
como la capacidad de mantener un
rumbo incluso frente a obstaculos,
dudas o cambios emocionales.
Dicho significado se relaciona con la
configuracion del Gran Cazo debido
a que presenta una estructura
alargada y direccional, en la que

las estrellas parecen conducir
visualmente de un punto a otro
(Encyclopaedia Britannica Editors,
20206)

La Osa Menor es una constelacion
ubicada en el hemisferio norte y
reconocida por contener a Polaris,
conocida como la Estrella Polar. Esta
estrella se encuentra muy proxima

a la posicion del polo norte celeste,
motivo por el cual ha funcionado
histéricamente como una referencia
para ubicar el norte durante la
observacion del cielo nocturno
(NASA, 2021).

La relacion entre la Osa Menor

v la sensibilidad se construye,
dentro del proyecto, a partir de la
presencia de una luz que orienta
sin imponerse sobre el resto

del cielo. La sensibilidad no se
plantea como una emocion débil

0 pasajera, sino como la capacidad
de percibir detalles, reconocer
cambios internos y prestar atencion
a aguello que puede parecer
pequeno, pero resulta significativo.
En este sentido, Polaris permite
interpretar la sensibilidad como una
forma de orientacion emocional:
una percepcion sutil que ayuda

a reconocer lo que ocurre dentro
de uno mismo, especialmente en
momentos de vulnerabilidad o
incertidumbre.

47



48

Figura 7: Constelacion Osa Mayor

Escorpion es una constelacion
zodiacal reconocible por la forma
curva que dibujan sus estrellas,
similar a la letra "J". Dentro de esta
configuracion, Antares ocupa una
posicion central y es identificada
como el corazon del escorpion,
mientras que las estrellas Shaula y
Lesath se ubican al final de la cola
curvaday representan su aguijon
(Byrd, 2025). Esta estructura

hace que Escorpio sea una de las
constelaciones cuya figura puede
reconocerse con mayor facilidad,
ya que conserva visualmente
varios elementos propios del
animal al que representa.

La relacion entre Escorpion y el
caos interno se construye a partir

Osa Menor

Figura 8: Constelacion Osa Menor

de la idea de una emocion que
puede acumularse, replegarse
y reaccionar de manera intensa.
El caos interno no se plantea
dnicamente como desorden,
sino como un estado en el que
pensamientos, preocupaciones
y emociones distintas parecen
activarse al mismo tiempo,
generando una sensacion de
tension dificil de organizar.

En este sentido, la figura del
escorpion permite interpretar
una emocion que se protegey
se curva sobre si misma, pero
gue también puede reaccionar
de manera inesperada cuando
alcanza un punto de saturacion.



sentido, Tauro permite interpretar
una emocion que posee potencia,
pero que necesita direccion para
Nno convertirse en una reaccion
impulsiva o desbordada. Dentro
de Cosmia, esta constelacion
puede representar el momento
en que el jugador identifica una
emocion intensa y logra sostenerla
con mayor conciencia antes de

Escorpion

Figura 9: Constelacion Escorpion

actuar.
Tauro es una constelacion zodiacal
reconocida por representar la figura
de un toro dentro del cielo nocturno.
Su configuracion puede identificarse
mediante una forma similar a la letra Andromeda es una constelacion
“Y", en la que el cimulo estelar de las del hemisferio norte vinculada
Hiades forma visualmente el rostro con la princesa de la mitologia
del animal, mientras que Aldebaran griega que fue atada a una roca
destaca como una de las estrellas mas  como sacrificio para apaciguar
visibles de la constelacion (NASA Jet al monstruo marino enviado
Propulsion Laboratory [JPL], 2022). La contra su reino. Segun la Agencia

relacion entre Tauro y el autocontrol se  Espacial Europea, Andromeda
construye, dentro del proyecto, a partir = fue rescatada por Perseo, quien

de la figura del toro como simbolo de regresaba de su enfrentamiento
fuerza, resistencia y energia contenida.  con Medusa y logré derrotar a

El autocontrol no se plantea como la criatura antes de casarse con
la eliminacion o represion de las ella (European Space Agency
emociones, sino como la capacidad [ESA], 2001). La relacion entre

de reconocer su intensidad y decidir Andrémeda vy la introspeccion

de qué manera expresarlas. En este nace a partir de observar aquello
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Tauro

Figura 10: Constelacion Tauro

gue no siempre se revela de forma
inmediata. La introspeccion no se
plantea Unicamente como estar a
solas, sino como la capacidad de
detenerse, mirar hacia el interior y
reconocer emociones, pensamientos o
experiencias que pueden permanecer
difusas en un primer momento.

En este sentido, la presencia de

la galaxia de Andrémeda permite
interpretar esta constelacion como
una representacion de profundidad
emocional, ya que, al igual que

una figura tenue dentro del cielo,

el mundo interno puede requerir
atencion, tiempo y silencio para ser
comprendido con mayor claridad.

La forma visual de Andromeda se
presenta como una disposicion abierta
y extendida, en la que las estrellas no
forman un contorno cerrado ni una
figura completamente establecida.
Esta caracteristica permite relacionarla

Andromeda

Figura 11: Constelacion Andrémeda

con la introspeccion, ya que la
exploracion emocional tampoco
responde a un recorrido Unico

o inmediato, sino a un proceso
gradual de conexion entre
distintos puntos internos.

Casiopea es una constelacion
ubicada en el hemisferio norte y
reconocible por la disposicion de
sus estrellas, las cuales forman
una figura similar a una “W"

o una “M" dependiendo de la
posicion desde la que se observe.
Esta constelacion se encuentra
vinculada con Casiopea, la reina
de la mitologia griega y madre
de Andromeda, cuyo relato se
relaciona con la vanidad y con
las consecuencias de haber



Oridn es una constelacion
conocida por su asociacion con
la figura de un cazador dentro
de la mitologia griega. Su
configuracion visual incluye una
linea de tres estrellas conocida
como el Cinturén de Orion,
ademas de estrellas destacadas

Casiopea

Figura 12: Constelacion Casiopea

proclamado su superioridad frente a como Betelgeuse, ubicada en uno
las nereidas (NSF NOIRLab, s. f). Dentro  de sus hombros, y Rigel, situada
de Cosmia, Casiopea representa en una de sus extremidades

la inseguridad porgue su forma inferiores (National Aeronautics
permite interpretar una sensacion and Space Administration [NASA],
de oscilacion. La inseguridad puede 2026). La relacion entre Oridn y

aparecer cuando una persona cambia €l impulso se construye a partir
entre percepciones opuestas: sentirse  de la figura del cazador como

capazy sentirse insuficiente, confiar representacion de movimiento,
y dudar, querer avanzar y querer iniciativa y energia dirigida
retroceder. La forma de “W" 0 “M” hacia una meta. El impulso no
refuerza esta relacion debido a que se plantea unicamente como

presenta una secuencia de ascensosy  Una reaccion inmediata o
descensos visuales, sin una trayectoria ~ descontrolada, sino como la fuerza
recta ni completamente cerrada (NSF  interna que permite iniciar una
NOIRLab, s. f). Esta composicion puede decision, responder ante un reto o
interpretarse, dentro de Cosmia, como  salir de un estado de inmovilidad.

una representacion de los altibajos En este sentido, Oridn permite
emocionales propios de la inseguridad: interpretar una emocion que
instantes de aparente estabilidad impulsa al jugador a actuar,
seguidos por dudas, retrocesos o avanzary enfrentar aguello gue se
cambios en la percepcidn personal. presenta dentro de su recorrido

emocional. Dentro de Cosmia, 51



Figura 13: Constelacion Orion

esta constelacion puede representar
el momento en que una emocion se
convierte en energia para tomar una
decision y dejar atras la pasividad.

Can Mayor es una constelacion

ubicada en el hemisferio sur del cielo

y asociada con la figura de un perro

dentro de las tradiciones mitologicas
griegas y romanas. Segun el Chandra

X-ray Observatory, esta constelacion
representa al perro de caza mas
grande de Orion, mientras que Can
Menor representa al segundo perro
gue lo acompana (Chandra X-ray
Observatory, s. f.).

La relacion historica de Can Mayor
con la figura de un perro permite
asociarla simbolicamente con ideas
de compania, cercaniay proteccion.
Esta asociacion se utiliza dentro de
52 Cosmia como una base conceptual

para representar la confianza. En

este sentido, Can Mayor permite
interpretar un estado emocional
vinculado con el apoyo, ya sea a traves
de la confianza en otra persona, en un
vinculo significativo o en los propios
recursos internos. Dentro de Cosmia,
esta constelacion puede representar
el momento en que el jugador
reconoce que no debe atravesar

SuU universo emocional de manera
aislada, sino que puede encontrar
estabilidad en aquello que le brinda
acompanamiento y seguridad. La
forma de Can Mayor refuerza esta
relacion debido a que su disposicion
estelar permite identificar la silueta de
un perro en movimiento, orientado
hacia la figura de Orion dentro del
mismo sector del cielo. Esta cercania
visual entre ambas constelaciones
puede interpretarse dentro de
Cosmia, como una relacion de
acompanamiento y permanencia.

Can Mayor

Figura 14: Constelacion Can Mayor



Marco legal y normativo:
Propiedad intelectual en
Ecuador

En Ecuador, las gestiones de
proteccion se realizan ante el Servicio
Nacional de Derechos Intelectuales
(SENADI) bajo el amparo del Codigo
Ingenios (Registro Oficial, 2016; SENADI,
2025).

-Derecho de Autor: Protege el manual
de reglas (obra literaria) y el disefio
grafico del tablero e ilustraciones (obra
artistica). El registro de obra inédita
tiene una tasa de aproximadamente
$12 a $20 USD (SENADI, 2025;
Garrigues, 2024).

-Propiedad Industrial: El nombre
“Cosmia" y el logotipo se registran
como marca mixta en la Clase

28 de la Clasificacion de Niza
(Abogados Quito, 2025; SENADI,
2022).

-Deposito Legal: Una vez
publicada, existe la obligacion
de entregar ejemplares a la
Biblioteca Nacional (Algoritmo
Legal, 2022; Ley del Libro).

El proceso es digital a través de
“SENADI en Linea”, requiriendo
casillero virtual, carga de archivos
en PDF y firma electronica
(SENADI, 2025; Abogados Quiito,
2025).

Vy %
A A

Registro de llustraciones,
Obra Artistica SENADI  |$12.00 - $20.00| Tablero, Logo
(SENADI, 2025).
Nombre comercial
Registro de “Cosmia”
Marca SELAD) $208.00 (Abogados Quito,
2025).
Blisdusda Disponibilidad de
Fo;‘éﬁca SENADI $16.00  |Nombre (SENADI,
2026).
Preservacion
Depésito Legal SENADI Gratuito Cultural (Ley del
Libro).

Tabla 3: Resumen del Marco Legal
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METODOLOGIA
DE DISENO

Las preguntas también construyen caminos



Enfoque metodolégico

Para el desarrollo del proyecto de tesis
Cosmia se empled una metodologia
proyectual basada en el modelo
Double Diamond, complementada
con principios de Design Thinking,
debido a que el proyecto no solo busca
desarrollar una propuesta estética,
sino también generar una experiencia
emocional, interactiva y funcional para
el usuario. Esta metodologia permitio
estructurar el proceso de diseno
mediante fases de investigacion,
definicion, desarrollo y validacion,
facilitando la toma de decisiones a
partir de la retroalimentacion obtenida
del publico objetivo.

La primera fase, correspondiente

al descubrimiento, se enfocd en
comprender como las personas
perciben las emociones y de qué
manera los elementos visuales pueden
influir en la interpretacion emocional
dentro de un contexto ludico. Para ello
se realizaron entrevistas y encuestas
dirigidas a potenciales usuarios,
permitiendo identificar percepciones,
intereses y dificultades relacionadas
con la propuesta.

Posteriormente, en la fase de
definicion, se analizaron los resultados

obtenidos con el objetivo

de identificar las principales
necesidades de disefio del
proyecto. A partir de este analisis
se determind la importancia

de reforzar la claridad visual del
tablero, mejorar la diferenciacion
entre las cartas especiales y
desarrollar un sistema visual
mas comprensible sin perder la
estética emocional y cosmica que
caracteriza a la propuesta.

En la etapa de desarrollo se
realizaron multiples procesos de
bocetacion, pruebas graficas e
iteraciones visuales de personajes,
cartas, constelaciones y tablero.
Esta fase permitio experimentar
con composicion, color, simbologia,
iluminacion y jerarquias visuales,
buscando mantener coherencia
grafica entre todos los elementos
del sistema de juego.

Finalmente, la fase de entrega se
orientd a consolidar una propuesta
visual integral capaz de comunicar
emociones mediante un lenguaje
grafico abstracto, inmersivo y
accesible. El resultado corresponde
a un sistema visual coherente que
combina ilustracion emocional,
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narrativa simbdlica y mecanicas
de interaccion dentro de un
entorno inspirado en el universo
cosmico.

Investigacion de
campo / Diagnéstico

Con el objetivo de validar la
propuesta conceptual y visual
del proyecto, se aplicaron
distintos instrumentos de
investigacion cualitativa

vy cuantitativa, entre ellos
entrevistas semiestructuradas
Yy una encuesta de validacion
dirigida al publico objetivo.
Estas herramientas permitieron
recopilar informacion relevante
sobre la percepcion visual,
claridad emocional, atractivo
graficoy comprension general
del sistema de juego.

Las entrevistas realizadas
evidenciaron una recepcion
positiva hacia el proyecto,
especialmente en relacion

con su caracter innovador y

su enfogque emocional. Los
participantes destacaron que

el uso de personajes abstractos

y elementos inspirados en el
universo facilita la representacion

de emociones de una forma mas accesible
Yy menos invasiva. Ademas, se senald que el
proyecto genera interés debido a su estética
visual, el uso del color y la construccion de
una tematica poco convencional dentro del
ambito de los juegos de mesa.

7.- {Qué elementos visuales del proyecto te llamaron més la atencién? Escoge 2 opciones

41 respuestas
Personajes emocionales
Cartas especiales

Colores y efectos visuales

Estilo césmico general

Figura 15: Grafica de resultados visuales

Uno de los aspectos mas relevantes
obtenidos en las entrevistas fue la
percepcion de que los personajes logran
personificar las emociones. Los participantes
mencionaron que representar emociones
mediante figuras visuales facilita la
identificacion emocional y la reflexion
personal, permitiendo que el usuario
conecte con los sentimientos representados
de manera mas natural. Asimismo, varios
entrevistados destacaron que el proyecto
tiene potencial para generar conversaciones
v reflexiones emocionales entre los
jugadores, debido a la manera en que las
dinamicas del juego se relacionan con
experiencias emocionales individuales.



12. ;Consideras interesante un juego que explore emociones mediante personajes, cartas y

simbolos visuales?
41 respuestas

@ Si, mucho
®si

Tal vez

26.8%
@ No mucho
@ No

Figura 16: Grdfica de resultados sobre intereses en juegos de mesa

13. ¢Crees que este proyecto podria ayudar a reflexionar o conversar sobre emociones de una

forma més visual y dindmica?

41 respuestas
@®si
@ Talvez
26.8%
No

Figura 17: Grdfica de resultados sobre impacto del juego en reflexion

Sin embargo, también se identificaron
aspectos susceptibles de mejora.
Algunos participantes sefalaron que
las cartas especiales podian resultar
ambiguas en una primera impresion,
ya que el sistema visual aun requeria
una diferenciacion mas clara entre
categorias. Del mismo modo, se
sugirio incluir un manual breve que
permita comprender mejor las reglas
y funcionamiento general del juego,
pese a esto, los resultados reflejaron

un alto nivel de curiosidad
por estas cartas. Otra
observacion relevante estuvo
relacionada con el tablero,
ya que algunos usuarios
consideraron que debia
reforzarse la claridad de su
recorrido visual y potenciar
aln mMmas la atmaosfera
cosmica del entorno grafico.

llustracion 11: Primeras ilustraciones de cartas especiales

Boceto del tablero de juego

Ilustracion 12: Primer boceto del tablero de juego
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9. Observando el boceto del tablero, ;el recorrido y la organizacion visual se entienden?
siendo 1 MUY CONFUSO y 5 MUY CLARO

41 respuestas

@1
[ ]
o3
04
@5

<

‘
39%

Figura 18: Grdfica de resultados sobre tablero de juego

10. ¢ Las cartas especiales generan curiosidad o interés visual?

41 respuestas
46.3% A

Figura 19: Grdfica de resultados sobre cartas especiales

@ Mucho
@ Bastante
® Poco

@ Nada

En cuanto a la encuesta de validacion,
los resultados permitieron identificar
tendencias generales del publico
objetivo. La mayoria de participantes se
ubicd en un rango de edad entre los 18
y 27 anos y manifesto interés por areas
relacionadas con el disefo, la creatividad,
las emociones y los juegos interactivos.
Esto confirmd que la propuesta visual y
conceptual del proyecto se encuentra
alineada con el segmento al que esta
dirigida.

2.- {Qué tan frecuente es tu interaccién con juegos de mesa o juegos interactivos?

41 respuestas

@ Muy frecuente
@ Frecuente

© Ocasional

@ Casinunca
@ Nunca

Y

24.4% v

Figura 20: Grdfica de resultados frecuencia de juegos de mesa

Los resultados también
evidenciaron que los personajes
emocionales constituyen uno

de los elementos mas efectivos
del sistema visual. Emociones
como calmay tristeza fueron
identificadas con facilidad por
gran parte de |los participantes,

lo cual demuestra que el uso

de color, pose y simbologia
contribuye positivamente a la
comprension emocional de las
ilustraciones. Ademas, el proyecto
fue descrito mediante términos
como “emocional”, “creativo’,
‘original” e “inmersivo”, validando
asi la intencion estética y narrativa
planteada desde el inicio del
proceso de diseno.



Carta Miedo Carta Calma Carta Tristeza

llustracion 13: llustraciones mostradas en la encuesta

4.- Observando los personajes emocionales mostrados, ;Qué tan claras consideras las emociones
representadas? Siendo 1 nada claras y 5 muy claras

41 respuestas
o1
0?2
3
@4
o5
-

Figura 21: Grafica de resultados sobre cartas emocionales

5. ¢Cual de los personajes emocionales te parecié mas facil de identificar?

41 respuestas
8%
58.5%

Figura 22: Grafica 2 de resultados cartas emocionales

@ Miedo
@® Cama
Tristeza

Por otro lado, las respuestas
obtenidas reflejan la
necesidad de simplificar
ciertos elementos del
tableroy mejorar la
organizacion visual

del recorrido. Algunos
participantes percibieron el
sistema como visualmente
cargado o complejo de
interpretar en una primera
observacion, especialmente
debido a la cantidad de
elementos distribuidos
dentro de la composicion.
Esta informacion resulto
fundamental para
replantear jerarquias
visuales, tamanos,
distribucion espacial y
organizacion de elementos
interactivos dentro del
tablero.
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8. ¢;Cémo describirias el estilo visual del proyecto?
41 respuestas

Emocional 23 (56.1%)

Creativo 25 (61%)
Original 22 (53.7%)
Inmersivo 17 (41.5%)
Abstracto 8 (19.5%)
Llamativo 17 (41.5%)
Confuso 5 (12.2%)
Moderno 8 (19.5%)

0 5 10 15 20 25

Figura 23: Grdfica de resultados estilo visual del proyecto

11. ;Qué sensacién o emocion general te transmite el proyecto? Escribe una palabra o frase corta
41 respuestas

15

11 (26.8%)

2 (4.9%) @ 4

2 (4.9%)
AAAQAU2.M(2.4%) | 1 (2.4%2.0(2.49

Calma Curiosidas Emocioén porre... Interesante Me transmite in... Vacio Ofliss
Curiosidad Doloroso e inte... llusién Interés Pensar emocion

Figura 24: Grdfica de resultados sensaciones sobre proyecto

Analisis del publico objetivo

A partir del analisis realizado, el publico objetivo se perfila
principalmente como:

-jovenes entre 16 y 25 anos,

-con interés en emociones, creatividad, arte, disefio y
narrativas visuales,

-con experiencia variable en juegos de mesa,
60



-con disposicion a interactuar :
con propuestas simbolicas e

inMmersivas.

3. ¢ Te interesan temas relacionados con emociones, creatividad, disefio o expresiéon
Este perﬂ| muestra que visual? Escoge maximo 3

. L 41 respuestas

Cosmia no esta pensado solo et
para Jugadoreg expertos, sino Emociones y psicologia 26 (63.4%)
también para personas curiosas, Arte ¢ ustracion
creativas y abiertas a experiencias Juegos de mesa
emocionales o reflexivas. Disefio gréfico
User Persona 1: Usuario creativo narrtivas visuaies

Ninguno de los anteriores
Persona joven, entre 18y 22 i 5 5 s
aﬁOS, con aﬂﬂidad por e| ar‘te, Figura 25: Grdfica de resultados sobre temas favoritos
la ilustracion, el diseno vy los
juegos de mesa. Le atraen Requerimientos de diseno
los personajes, los coloresy la o o o
estética del proyecto. Valora que Los requerimientos de disefo se definieron
las emociones se comuniquen a partir de los hallazgos obtenidos durante
de forma visual y simbdlica, pero las entrevistas y la encuesta, especialmente
necesita un sisterma claro para en relacion con la necesidad de mejorar la
entender rapidamente el tablero y claridad de las cartas especiales, la lectura
las cartas. del recorrido del tablero y la consulta de las

. reglas durante la partida.
User Persona 2: Usuario

explorador A nivel conceptual, se determin¢ la
necesidad de construir una identidad
visual coherente basada en la metafora del
universo como representacion del mundo
emocional. Asimismo, se establecid que
cada emocion debia poseer una identidad
propia mediante el uso de color, pose,
iluminacion y simbologia diferenciada,
Mmanteniendo al mismo tiempo una linea

Persona entre 23y 27 anos,
ocasional o frecuente en juegos
de mesa, interesada en conceptos
Mas narrativos, emocionales o
psicologicos. Percibe el proyecto
como innovador e interesante,
pero necesita mas informacion de
reglas, un manual breve y mayor
claridad en la organizacion visual
del juego. 61



grafica unificada entre personajes,
cartas, constelaciones y tablero.
También se definid que las
constelaciones debian funcionar
como objetivos principales dentro
de la dinamica del juego, reforzando
asi su importancia narrativa y visual
dentro del sistema.

En relacion con los aspectos
visuales, se decidid utilizar una
estética abstracta y no realista,
caracterizada por iluminacion
difusa, efectos de brillo, particulas

y atmaosferas cosmicas. Se priorizd

el uso de composiciones limpias y
legibles para evitar saturacion visual,
especialmente en el tablero. Del
mismo Mmodo, se establecio que los
personajes debian conservar una
anatomia consistente, manteniendo
la misma estructura base en cabeza,
0jos, manos y silueta general.

En cuanto a los requerimientos
técnicos, se definio el uso de

cartas en formato tipo poker, con
medidas aproximadas de 6,3 x 8,8
centimetros y archivos preparados
a 300 dpi en sistema de color CMYK

62

para impresion. Las ilustraciones
individuales se exportaron en
formato PNG con fondo transparente
para facilitar su integracion en
diferentes aplicaciones visuales. Por
otra parte, el tablero se planted en
formato rectangular horizontal con
una composicion interna ovalada y
un recorrido en espiral que conduzca
visualmente hacia el centro del
sistema, denominado “Origen
Emocional”.

Finalmente, se establecio la
necesidad de incorporar tres
instructivos, uno con el flujo general
del juego que facilite la comprension
de la dinamica del juego y permita al
usuario interpretar adecuadamente
las funciones de cartas, nodos

y constelaciones dentro de la
experiencia interactiva, otro para las
combinaciones de las constelaciones
y otro final para el uso de las cartas
especiales.
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Conceptualizacion: Eje
discursivo o metafora
conceptual

Cosmia surge de la necesidad de
representar las emociones desde una
perspectiva relacional, entendiendo
gue estas no existen de forma aislada,
sino que interactdan, se transforman
v adquieren significado a partir de

su vinculo con otras emociones. Para
comunicar esta idea, el proyecto
adopta como egje conceptual la
metafora de las constelaciones
emocionales, estableciendo un
paralelismo entre el universoy la
experiencia emocional humana.

Asi como las estrellas pueden
interpretarse como constelaciones
al conectarse visualmente desde

la Tierra, en Cosmia cada emocion
representa una estrella cuya
combinacion da origen a estados
emocionales mas complejos, como
la confianza, la introspeccion, la
plenitud o el caos interno. Esta
metafora se traduce en una
experiencia ludica donde los
jugadores recorren un tablero
inspirado en el cosmos, recolectan
emociones, interactlan entre siy
construyen constelaciones mediante
decisiones estratégicas.

La estética espacial y la narrativa

visual refuerzan esta propuesta,
convirtiendo conceptos abstractos
como el autoconocimiento,

la inteligencia emocional y la
convivencia de las emociones

en una experiencia accesible,
significativa y reflexiva. Mas que
clasificar las emnociones como
positivas o negativas, Cosmia
propone comprenderlas como
elementos complementarios que, al
relacionarse, construyen la identidad
v la experiencia humana. De este
modo, el juego integra concepto,
mecanicas e identidad visual en una
propuesta coherente, donde cada
partida invita a descubrir que, al igual
gue una constelacion se construye

a partir de relaciones visuales entre
distintas estrellas, nuestra historia
también se conforma a partir de las
emociones gque Nnos atraviesan.

Diseo de la experiencia
de juego

El diseno de la experiencia de juego
constituye el ndcleo funcional de
Cosmia, ya gque integra las mecanicas,
la interaccion entre los jugadores

y los componentes fisicos dentro

de un sistema coherente con el
concepto del proyecto. Cada decision



fue planteada para transformar la
exploracion de las emociones en
una experiencia ludica, estratégica
y participativa, donde el aprendizaje
surge a partir de la interaccion vy la
toma de decisiones.

Objetivo del juego

El objetivo de Cosmia es construir
constelaciones emocionales
mediante la recolecciony
combinacion estratégica de
cartas emocionales, obteniendo la
mayor cantidad de puntos antes
de finalizar la partida. Durante el
recorrido, los jugadores deberan

decidir gué emociones conservar,
cuando utilizar cartas especiales
Yy qué constelaciones completar,
favoreciendo la planificacion, la
interaccion y la reflexion sobre

la relacion existente entre las
emociones y los distintos estados
emocionales que estas pueden
conformar.

Componentes del juego

Cosmia esta compuesto por un
conjunto de elementos fisicos
diseflados para facilitar la interaccion
y reforzar la narrativa visual del
proyecto.

Componente Funcion

Tablero de Juego

Espacio principal donde se desarrolla el juego y se
mueven los jugadores.

Cartas de Emocién

Representan las emociones necesarias para construir
constelaciones.

Cartas Especiales

Introducen beneficios, penalizaciones e interaccion
estratégica entre los jugadores.

Objetivos visuales que los jugadores completan

Constelaciones combinando cartas de emocion para sumar puntos.
Dados Determina el movimiento en el tablero.
Fichas Representan la posicion de cada jugador durante el
juego.
Permiten consultar las combinaciones de emociones
Cartas de Guia necesarias para completar las constelaciones, la

puntuacion correspondiente y los efectos de las cartas
especiales durante el juego.

Tabla 4: Componentes del juego
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Flujo general del juego

La experiencia de juego se desarrolla
mediante una secuencia de acciones
gue permite mantener un ritmo
dindmico y una comprension

intuitiva de la mecanica. Cada turno
comienza con el lanzamiento del
dado, seguido del desplazamiento
por el tablero hasta un nodo
determinado. Segun el color del nodo
alcanzado, el jugador obtiene una

[\

Manual de instrucciones

Cada turno representa un
viaje por el universo
[Slgglelelfelgle]

© FASE DE ACCIO

NODO EMOCIONAL
Toma 1 carta
emocional.

© riN DEL TURNO © SIGUIENTE JUGADOR

Alfinalizar su turno, ningdn

- ®
jugador puede ten s - & Z ®a N
4 )
de 8 cartas emocionales en (T8 & )
d as El turno pasa al siguiente
4ximo pe

jugador en sentido horario.

llustracion 14: Manual de instrucciones de Cosmia
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carta emocional o una carta especial.
Posteriormente, durante la fase

de accion, puede utilizar una carta
especial, completar una constelacion
si redne las emociones necesarias

O conservar sus cartas para futuras
estrategias. La partida continua

de forma alternada entre todos los
jugadores hasta que se cumple la
condicion de finalizacion establecida.

n Q © LANZAR DADO © MOVER FICHA @ RESOLVERNODO | | @) OBTENER CARTA

NODO VERDE | NODO ROJO

Toma 1 carta Toma 1 carta INTERACCION
especial de especial de Toma? carta especial [
beneficio. castigo. ] de interaccion.

o UNIVERSO COMPLETO @ FIN DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando las

nueve constelaciones han sido Cada jugador suma
E E s ( ) sus puntos. El
ento, a a jugador con més

A puntos es el
—

acumule la mayor ganador.

el ganador.




Mecanicas principales

La experiencia de Cosmia se estructura
a partir de cinco mecanicas principales
gue trabajan de manera integrada:

-Recoleccién de emociones:

los jugadores obtienen cartas
emocionales a medida que avanzan
por el tablero.

-Construccion de constelaciones:
las emociones recolectadas se
combinan para formar estados
emocionales representados mediante
constelaciones.

-Cartas especiales: modifican el
desarrollo de la partida mediante
acciones de beneficio, castigo o
interaccion.

-Interaccién entre jugadores: las
decisiones individuales pueden
afectar directa o indirectamente las
estrategias de los demas participantes.

-Sistema de puntuacion: las
constelaciones completadas permiten
acumular puntos, incentivando la
planificacion y la toma de decisiones
estratégicas.

Estas mecédnicas convierten la
construccion de constelaciones en el

eje central del juego, promoviendo
una experiencia donde la estrategia
y la interaccion social tienen el
mismo nivel de importancia que el
azar.

Diseno de la interaccion

Las decisiones de interaccion
fueron disenadas para favorecer

un equilibrio entre estrategia,
dinamismo y participacion
constante. El recorrido en espiral
simboliza el proceso de exploracion
emocional, mientras que los nodos
de colores diversifican las acciones
posibles en cada turno mediante la
obtencion de cartas emocionales o
especiales.

Asimismo, las constelaciones
pueden ser completadas por varios
jugadores durante la misma partida,
permitiendo que la competencia

se centre en la acumulacion de
puntosy no en la exclusividad de los
objetivos.
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Elementos como las cartas especiales
fortalecen la toma de decisiones
estratégicas al introducir beneficios,
castigos y acciones de interaccion que
pueden modificar el desarrollo de la
partida y las posibilidades de cada
jugador.

Desarrollo visual

El desarrollo visual de Cosmia traduce
la metafora del universo emocional en
un sistema grafico coherente, inmersivo
y funcional. La identidad visual integra
una paleta cromatica inspirada en el
espacio, una tipografia de caracter
organico y un lenguaje grafico basado
en estrellas, drbitas, constelaciones

y recorridos circulares, reforzando el
concepto central del proyecto.

El sistema cromatico se estructura

a partir de siete emociones base:
ansiedad, tristeza, alegria, nostalgia,

ira, miedo y calma, las cuales poseen
tonalidades diferenciadas que facilitan
su reconocimiento dentro de las cartas
emocionales, los personajes y el tablero.

De igual manera, cada emocion

se acompaha de un simbolo visual
propio, permitiendo reforzar la lectura
intuitiva del sistema mediante recursos

iconograficos como la gota, la
estrella, el 0jo, el sol, el simbolo
de tension, la linea ondulada y el
remolino.

Las cartas especiales también
utilizan una codificacion cromatica
funcional: el verde identifica
acciones de beneficio; el rojo
comunica castigo y la combinacion
de rojo y verde sefala cartas de
interaccion capaces de alterar

la relacion entre jugadores o
modificar el flujo de la partida.

Esta identidad se aplica de
manera consistente en el disefo
del logotipo, el tablero, las cartas,
las constelaciones, las fichas, el
empaquey los elementos de
apoyo, procurando que cada
componente contribuya tanto a la
funcionalidad del juego como a la
construccion de una experiencia
visual unificada.

Mas alla de cumplir una funcion
estética, cada decision de disefo
busca facilitar la comprension

de las mecanicas, mejorar la
experiencia del usuario y fortalecer
la narrativa visual de Cosmia.



Proceso de _
formalizacion

El desarrollo formal de Cosmia se
llevo a cabo mediante un proceso
iterativo de exploracion, analisis y
refinamiento, orientado a traducir
el concepto de las constelaciones
emocionales en un sistema visual
coherente y funcional.

Durante la etapa de bocetaje se
exploraron diversas alternativas
para la composicion del tablero, la

distribucion de las constelaciones,

el diseno de las cartas y la
identidad grafica del proyecto.
Posteriormente, se realizaron
pruebas de color basadas en la
teoria del color y la psicologia
de las emociones, definiendo
una paleta que diferenciara
claramente los tipos de cartas y
reforzara la narrativa espacial del
juego.

De igual manera, se establecieron
reticulas y criterios de

composicion para garantizar la
jerarquia visual, la legibilidad y

la consistencia entre todos los
componentes. Finalmente, la
seleccion tipografica respondio al
proposito de transmitir una estética
contemporanea y organica, en
armonia con el universo visual de
Cosmia y su enfoque emocional.

llustracion 15: Boceto personaje de carta ansiedad
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Ilustracion 16: Boceto personaje de carta calma

llustracion 17: Boceto personaje de carta tristeza

roslabyia,

llustracion 19: Boceto personaje de carta nostalgia



Gdhend/

llustracion 20: Boceto personaje de carta felicidad

'SOBRECARGA EMOCIONAL

Se acumula mas de lo que puedes sostener

llustracion 22: Primer boceto carta
sobrecarga emocional

v

llustracion 21: Boceto personaje de carta miedo

REGULACION GESTION EMOCIONAL

( )
40 9
‘I‘ g

/ \

\ \
Sy vvaey

Puedo elegir cémo sentir y sentirme

Estoy a salvo

llustracion 23: Primer boceto carta llustracion 24: Primer boceto carta
regulacion gestion emocional
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INTENSIFICACION DESBORDAMIENTO CONFUSION

N
Todo se vuelve demasiado Todo cambia de direccién Todo se mezcla
Ilustracion 25: Primer boceto carta Ilustracion 26: Primer boceto carta llustracion 27: Primer boceto carta
intensificacion desbordamiento confusion

BLOQUEO EMOCIONAL

No puedes avanzar

llustracion 28: Primer boceto carta llustracion 29: Segundo boceto carta llustracion 30: Segundo boceto carta
72 bloqueo emocional bloqueo emocional confusion



llustracion 31: Segundo boceto carta
gestion emocional

llustracion 32: Segundo boceto carta
desbordamiento

llustracion 33: Segundo boceto carta

llustracion 34: Segundo boceto carta llustracion 35: Segundo boceto

sobrecarga emocional
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tristeza

llustracion 36: Boceto refinado tristeza

miedo

Ilustracién 39 Boceto refinado miedo

ira
llustracion 42: Boceto refinado ira
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nostalgia

llustracion 37: Boceto refinado nostalgia

ansiedad

llustracion 40: Boceto refinado ansiedad

felicidad
Ilustracion 38: Boceto refinado felicidad

@

calma

Ilustracion 41: Boceto refinado calma



Ilustracion 43: Carta final llustracion 44: Carta final calma Ilustracion 45: Carta final felicidad  Illustracion 46: Carta final ira
ansiedad

Ilustracion 47: Carta final miedo Ilustracion 48: Carta final llustracion 49: Carta final tristeza
nostalgia
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CONFUSION ] ; DESBORDAMIENTO . GESTION EMOCIONAL :

No puedes avanzar i Todo'se mezcla . Todo cambia de direccién Puado elegir coma sentir y sentirme
Al

llustracion 50: Carta final bloqueo llustracion 51: Carta final confusion  llustracion 52: Carta final llustracion 53: Carta final gestion
emocional desbordamiento emocional

INTENSIFICACION .- REGULACION EMOCIONAL " SOBRECARGA EMOCIONAL

Se viielve demasiada : Estéy a salvo Se acumula més dé lo qué puedes sostener

llustracion 54: Carta final llustracion 55: Carta final regulacion  llustracion 56: Carta final
intensificacion sobrecarga emocional
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Seleccion tipografica

Para la identidad visual de Cosmia se
selecciond una combinacion de las
tipografias:

Dream Avenue, Moon Get! y Against,
complementadas por Montserrat para
los textos de apoyo. Esta combinacion
permite establecer una jerarquia visual
claray equilibrar el caracter conceptual
del proyecto con la legibilidad.

Dream Avenue aporta elegancia y un

caracter etéreo que refuerza la inspiracion
astronémica y la atmaosfera contemplativa

del juego.

Moon Get! genera contraste y jerarquia

mediante un estilo contundente, ideal
para titulos y elementos que requieren
mMayor protagonismo.

Against fue utilizada como base
para el diseno del logotipo de
COSMIA. Sin embargo, la tipografia
fue intervenida y modificada para
desarrollar una identidad propia,
incorporando elementos graficos
inspirados en orbitas, estrellas y
formas organicas que evocan la
esencia del proyecto y fortalecen
su reconocimiento visual.

Montserrat se emplea como
tipografia funcional por su alta
legibilidad en instrucciones, cartas
y elementos informativos.

En conjunto, estas familias
tipograficas construyen una
identidad visual contemporanea,
coherente con la narrativa del
juego.

DREANM AVENUC
MOON GET!

AGAINS'T

MONTSERRAT

llustracion 57: Tipografias
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Reticula jerarquia clara, garantizando
Se desarrollé una reticula unidad grafica entre el tablero, las

modular que permitié cartas, el empaquey las piezas de

mantener una estructura comunicacion.
consistente en todos los
componentes graficos del
proyecto. Su implementacion
facilitd la organizacion del H
contenido, la alineacion
de los elementos visuales
y la construccion de una

5 SEEE H
: Reticula del logo del juego

Pruebas de color

Durante el proceso de impresion

se realizaron diversas pruebas
cromaticas para evaluar la fidelidad
de la propuesta visual. Las primeras
impresiones presentaban colores
excesivamente oscurosy con poca
luminosidad, lo que afectaba la
legibilidad y disminuia el impacto
visual del proyecto. A partir de

estos resultados se ajustaron los
valores de color y contraste hasta
obtener una paleta mas equilibrada,
vibrante y adecuada para impresion,
conservando la atmdsfera espacial
caracteristica de Cosmia.

llustracion 60: Prueba de color de las portadas de
las cartas emocionales



Ilustracion 61: Prueba de color cartas emocionales

Evolucion de las cartas
especiales

Los primeros bocetos de las
cartas especiales empleaban
ilustraciones con un mayor nivel
de abstraccion. Sin embargo,

las pruebas con usuarios
evidenciaron que varias de estas
representaciones resultaban
dificiles de interpretar, afectando
la comprension de sus efectos
durante la partida.

Como resultado, se replanted el
sistema grafico hacia un lenguaje
visual mas simple, directoy
funcional, utilizando simbolos

e ilustraciones de lectura
inmediata. Esta decision mejord
la comprension de las cartas sin

llustracion 62: Prueba de color cartas especiales

perder coherencia con la identidad
visual del proyecto, fortaleciendo la
experiencia de juego y reduciendo
la curva de aprendizaje para los
usuarios.

Las decisiones de diseno no
respondieron Unicamente a
criterios estéticos, sino también
a los resultados obtenidos
durante las pruebas de usuario
y los procesos de validacion,
permitiendo construir una
propuesta visual mas clara,
funcional y coherente con los
objetivos del juego.

Prototipado

El proceso de prototipado
permitid materializar el sistema
de juego mediante el desarrollo
de prototipos digitales y fisicos de
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alta fidelidad. Se disefiaron el tablero,
las cartas emocionales, las cartas
especiales, las fichas, las tarjetas guia,
el empaquey los elementos de apoyo,
considerando aspectos de produccion,
funcionalidad y experiencia de uso.

Posteriormente, estos prototipos
fueron utilizados en sesiones de
prueba con usuarios, lo que permitio
identificar oportunidades de mejora
relacionadas con la comprension de las
reglas, el equilibrio de las mecanicas,
la interaccion entre jugadoresy la
organizacion de los componentes.

Los resultados obtenidos orientan los
ajustes finales del proyecto antes de su
version definitiva.

Propuesta de valor

La propuesta de valor de Cosmia radica
en transformar la exploracion de las
emociones en una experiencia ludica,
estratégica y visualmente inmersiva.

A diferencia de otros juegos centrados
Unicamente en la competencia

o el entretenimiento, Cosmia

utiliza el lenguaje simbadlico de las
constelaciones para representar la
complejidad emocional humana,
promoviendo el didlogo, la reflexion y el

reconocimiento de que todas las
emociones cumplen un papel
dentro de nuestra experiencia.

Su caracter innovador se
sustenta en la integracion de
una narrativa conceptual sélida,
un sistema de juego accesible y
una identidad visual coherente,
donde las mecanicas, la estética
y el significado trabajan de
manera conjunta.

Como resultado, el proyecto
propone una forma diferente
de comprender las emociones,
demostrando el potencial del
diseno grafico para comunicar
conceptos abstractos mediante
experiencias interactivas y
significativas.



VALIDACION Y

La emocion que impulsa el cambio
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Pruebas de usuario
(Testeo)

Con el proposito de evaluar la
comprension de las mecanicas,
la experiencia de juegoy la
claridad de los elementos
visuales de COSMIA, se realizaron
tres sesiones de testeo con
participantes pertenecientes al
publico objetivo del proyecto.

El primer y segundo testeo

se desarrollaron con cinco
participantes cada uno,

mientras que el tercer testeo,
correspondiente a la version

final del prototipo, se realizd

con tres participantes, debido

a limitaciones de tiempo. Al
finalizar cada sesion se aplico una
encuesta breve para recopilar

la percepcion de los jugadores
respecto al funcionamiento del
juego y detectar oportunidades de
mejora.

Las preguntas utilizadas fueron las
siguientes:

¢Qué tan facil fue comprender
las reglas del juego?

cLas cartas especiales fueron
claras y faciles de utilizar?

.El objetivo de formar
constelaciones fue facil de
entender?

¢Como calificarias tu experiencia
general jugando COSMIA?

¢Qué aspecto del juego mejorarias o
cambiarias?

Las reglas del juego fueron claras y faciles de comprender?

12 respuestas

@1
02

@4
@5

Figura 26: Grdfica de resultado sobre claridad de las reglas

La informacion de las cartas (emocionales y especiales) fue facil de
interpretar durante la partida?

12 respuestas

@1
0?2

@4
@5

Figura 27: Grdfica de resultado sobre claridad de las cartas
especiales y emocionales



La dindmica del juego resulté entretenida y mantuvo mi interés durante toda
la experiencia?

12 respuestas

@1
58. 02
o3
04
o5

M.7%

Figura 28: Grdfica de resultado sobre la dinamica del juego

En general, considero que COSMIA ofrece una experiencia ludica clara,
dindmica y agradable?

12 respuestas

o1
®:2
o3
04
®5

Figura 29: Grafica de resultado sobre la experiencia obtenida

La tematica de las emociones representadas mediante constelaciones me
parecid original y facil de relacionar con la mecanica del juego?

12 respuestas
@1
e3

@4
@5

Figura 30: Grdfica de resultado sobre la originalidad del juego
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Cambios implementados
(primer testeo)

A partir de estos resultados se realizaron
las siguientes mejoras:

Se incorporaron las combinaciones
necesarias para formar cada
constelacion directamente en el tablero.

Se rediseno la explicacion de las cartas
especiales utilizando textos mas claros y
directos.

Se redefinio el funcionamiento de
algunas cartas especiales para hacer sus
efectos mas intuitivos.

Se establecio un limite maximo de 8
cartas emocionales en mano para evitar
la acumulacion excesiva de cartas.

Se reorganizaron algunas reglas para
mejorar el ritmo de la partida.

Cambios implementados
(segundo testeo)

Después de implementar las mejoras
obtenidas durante el primer testeo, se
realizd una segunda sesion con cinco
nuevos participantes.

Como resultado de esta sesion se anadio
una nueva condicion de finalizacion:

Universo Completo: la partida finaliza

cuando las nueve constelaciones
han sido manifestadas tres veces.

Esta modificacion permitio
controlar mejor la duracion de
la partida y mantener la tension
estratégica hasta el final.

Tercer testeo (Version
final)

Finalmente se evaluo la version
definitiva del prototipo con tres
participantes.

Los tres jugadores comprendieron
el funcionamiento desde el

inicio sin requerir explicaciones
adicionales.

Todos utilizaron correctamente
las cartas especiales durante la
partida.

No se presentaron dudas
sobre la identificacion de las
combinaciones emocionales.

Los participantes calificaron
la experiencia como divertida,
estratégica, intuitiva y facil de
aprender.

Los jugadores propusieron
Unicamente futuras expansiones
del juego, como nuevas
emociones, constelaciones y cartas
especiales.



Analisis de validacion
con profesionales

Con el fin de evaluar el proyecto
Cosmia, se realizd una encuesta
a 23 profesionales para conocer
su criterio acerca del juegoy

se obstuvieron los siguientes
resultados.

Perfil de los profesionales
participantes

La encuesta fue respondida

por 23 profesionales. EI 69,6 %
pertenece al area de psicologia
clinica, mientras que el resto

se distribuye entre psicologia
educativa, organizacional, social
y diseno grafico. La participacion
mayoritaria de psicoélogos clinicos
permitio evaluar COSMIA desde
una perspectiva directamente
relacionada con el reconocimiento

vy la comprension de las emociones.

El componente ludico facilita la
exploracién emocional

El componente [Udico fue el
aspecto mejor evaluado de la
encuesta, con un promedio de 4,61
sobre 5. EI 87 % de los participantes
estuvo de acuerdo o muy de
acuerdo con que el juego facilita

el acercamiento a la exploracion
emocional. Esto demuestra que la

dinamica de COSMIA constituye una \
de sus principales fortalezas.

Valor educativo y preventivo de
COSMIA

El 95,7 % de los profesionales estuvo
de acuerdo o muy de acuerdo con
que COSMIA posee valor educativo y
preventivo, alcanzando un promedio
de 4,57 sobre 5. Este resultado
evidencia que el proyecto puede
funcionar como un recurso para
fomentar el reconocimiento, la
comprension y el didlogo sobre las
emociones.

Representacion respetuosa de las
emociones

El'78,3 % considerd que COSMIA
representa las emociones de manera
respetuosa y coherente con principios
generales de la psicologia, mientras
que el 21,7 % respondid que lo hace
parcialmente. No se registraron
respuestas negativas, lo que demuestra
la pertinencia psicologica de la
propuesta.

Recomendacion del proyecto

El 52,2 % de los participantes
recomendaria directamente

COSMIA como recurso ludico para la
exploracion emocional, mientras que

el 478 % lo recomendaria con algunas
observaciones. Como resultado, el 100 85



% de los profesionales reconoce el potencial del proyecto.
Principales recomendaciones profesionales

Las recomendaciones se concentraron en mejorar la explicacion de las
instrucciones, mostrar con mayor precision el objetivo y la mecanica
del juego, También se sugirid revisar términos como “Caos interno” e
“Introspeccion” para evitar interpretaciones confusas

Conclusion de la validacion

Los resultados muestran una aceptacion favorable de COSMIA por

parte de los profesionales. Sus principales fortalezas son el componente
ludico, el valor explorativo y educativo, la representacion respetuosa

de las emociones y su espacio para generar dialogo emocional. Las
observaciones recibidas no cuestionan la esencia general del proyecto,
sino que permiten fortalecer su claridad, fundamentacion y adaptacion a
diferentes publicos.

Area de ejercicio profesional l

23 respuestas

@ Clinica

@ Educativa

© Organizacional

@ Social

@ Infantil y Adolescente
@ Investigacion

@ Disefiador Grafico

Figura 31: Grdfica de resultado sobre drea de profesion



Figura 32: Grdfica de resultado sobre representacion de emociones en Cosmia

Figura 33: Grdfica de resultado sobre el valor de Cosmia
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Figura 34: Grafica de resultado sobre opiniones del concepto de Cosmia

Figura 35: Grdfica de resultado sobre la representacion emocional en Cosmia



Andlisis de entrevista a
profesional principal

Se realizd una validacion experta
realizada por la psicéloga Domeénica
Enriquez y se analizd a partir de sus
comentarios y recomendaciones
mMas relevantes para el proyecto. A
continuacion, se detalla el analisis.

Principales hallazgos de la
validacién experta

La psicologa destacod que la
metafora de las constelaciones
representa adecuadamente la
interaccion entre las emociones,
ya que estas "permiten
comprender que los estados
emocionales son dindmicos y
resultado de la interaccion de
diversas emociones”.

Considerd que COSMIA
permite el reconocimientoy
la expresion emocional, pues
"reduce barreras, facilita la
comunicacion y favorece

que las personas puedan
reconocer, nombrar y expresar
sus emociones de manera
espontanea”.

Resaltd como principal fortaleza
su metodologia ludica, al permitir
abordar temas complejos de
forma accesible y significativa.

Recomendo especificar que el
juego tiene fines educativos y no
sustituye procesos terapéuticos,
ademas de incluir orientaciones
basicas para una implementacion
ética y segura.

Finalmente, valoro a COSMIA
como "una propuesta
innovadora, creativa y con un
gran potencial para fortalecer

la educacion emocional”,
destacando que este tipo de
herramientas "fortalece el dialogo,
la reflexion y la conexion entre las
personas'.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Mirar hacia atrds también es una forma de descubrir
todo lo que hemos construido



Conclusiones

El desarrollo de COSMIA permitio
demostrar que el disefio grafico
puede trascender la comunicacion
visual tradicional para convertirse

en una herramienta capaz de
generar experiencias significativas de
aprendizaje, interaccion, exploracion
y reflexion. A través de un juego de
mesa inspirado en el universoy las
constelaciones emocionales, fue
posible representar las emociones
humanas mediante un sistema visual
y ludico accesible para los usuarios.

Las pruebas de validacion permitieron
identificar oportunidades de mejora
que fortalecieron la claridad de las

Recomendaciones

Como proyeccion futura, se
recomienda ampliar el proceso

de validacion con una muestra
mMayor y mas diversa de
participantes, permitiendo evaluar

el comportamiento del juego en
distintos contextos y rangos de edad.

Asimismo, se plantea la posibilidad de
desarrollar nuevas expansiones que
incorporen constelaciones, emociones
y cartas especiales adicionales,
incrementando la rejugabilidad y las
posibilidades estratégicas del sistema.

mecanicas, la comprension de
los componentes y la experiencia
general del juego. Esto evidencia
la importancia del disefo
centrado en el usuario como
parte fundamental del proceso
proyectual.

En conjunto, el proyecto
respondio a la necesidad
inicialmente planteada,
ofreciendo una propuesta
innovadora que integra
estrategia, narrativa visual e
interaccion social para promover
una aproximacion diferente a la
comprension de las emociones.

Finalmente, COSMIA posee el
potencial de implementarse

en espacios educativos,

talleres de desarrollo personal

vy actividades recreativas
orientadas al fortalecimiento de
habilidades socioemocionales,
ampliando asi el impacto del
proyecto mas alla del contexto
académico.
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