. . SENDY

EXPLORA QUIEN ERES

¢Y SI EL VIAJE ES HACIA ADENTRQO?

Muchas veces terminamos eligiendo pensando en lo que
esperan los demdas...

antes de preguntarnos siquiera que es lo que realmente
queremos Nosotros.



DESING THINKING

Se utilizé esta metodologia porque permite comprender a fondo las necesidades emocionales del usuario y
promover una conexion auténtica, garantizando que la solucién final no solo sea funcional, sino significativa para
su vida real
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EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR  TESTEAR

Se realizaron entrevistas y un mapa de empatia para comprender la dificultad de los jovenes al tomar decisiones
sobre su futuro académico y profesional, influenciadas por opiniones externas y la falta de autonomia. A partir de
ello, se definieron el POP y el Insight para orientar soluciones mas significativas para el proyecto.




ENTREVISTAS

¢COmo es tu vida actualmente y a qué te ¢Qué personas influyen mas en las decisiones
dedicas en tu dia a dia? que tomas sobre tu futuro?
¢En qué ocupas la mayor parte de tu tiempo ¢Qué miedos o inseguridades aparecen
y cdbmo te sientes con eso? cuando piensas en tu futuro?

¢Qué imaginas o deseas para tu futuro ¢Qué es lo que mas te dificulta tomar
académico o profesional? decisiones importantes sobre tu futuro?




¢QUE PIENSAN Y SIENTEN?

Piensan constantemente en
su futuro y en si toman las
decisiones correctas.

MAPA DE EMPATIA

Quieren tomar sus propias
decisiones sin depender tanto
de la opinidn de los demdas.

Ven que el futuro depende
de las decisiones que tomen
ahora.

¢QUE VEN?

Ven que elegir una carrera es una
decision importante para su futuro.

¢{QUE ESCUCHAN?

Escuchan comentarios
que generan duda sobre
sus decisiones.

Preguntas de sus familias
sobre su futuro y decisiones.

Se cuestionan si estdn
tomando las decisiones
correctas.

¢QUE DICEN Y HACEN?

Buscan informacién o consejos
antes de tomar decisiones.

DOLORES

La opinidn de los demas
influye en su seguridad.

Les cuesta tomar decisiones
importantes sobre su futuro.

Necesitan sentirse seguras
al tomar decisiones sobre
su futuro.

NECESIDADES

Necesitan tomar decisiones
sin tanta influencia externa.




POV

ALEXSANDRA Y REINA + NECESITAN + REVELACION
Asegurarse que las Esto les permitira
Jovenes que estdn por decisiones que reforzar su confianza
iniciar su vida Necesitan toman sobre su Porque en simismas y desarrollar
universitaria futuro sean su autonomia, sin
adecuadas depender de la opinidn

INSIGHT

de los demads.

Los jévenes que estdn por iniciar su vida universitaria no solo buscan tomar una decision adecuada sobre su futuro,
sino sentir que esa decisién es realmente suyaq, pero la influencia del entorno y el miedo a equivocarse debilitan su confianza y

dificulta el desarrollo de su autonomia.




2. DEFINIR

Se cred un user persona y un cuadro de verbos para identificar el problema central y plantear el
reto diseno. A partir de ello, se construyd la propuesta inicial mediante el MVP.




JOVEN EN CONSTRUCCION DE SU FUTURO

Bibliografia

Personalidad

+ Responsable @ ®®® &

+ Indecisa | X' N KR
« Introvertida ®®®®®

Objetivos

+ Ingresar ala universidad.
« Elegir una carrera alineada a
sus intereses
+ Lograr independecia a futuro
« Aprender a cocinary probar
nuevas recetas

USER PERSONA

ALESXANDRA SANCA NOA

Motivacion

Contruir un futuro estable

« Estudiar algo que realmente

le guste

« Demostrar(se) que puede salir
adelante por si misma

Frustraciones

+ Sentir que la opinién de otros
influyen en sus decisiones

+ No tener claridad sobre su camino
profesional

+ No sentirse segura al tomar
decisiones importantes

Nivel de Tecnoligia

e Accesoad
internet LA K N B

e Redes
sociales LA A A A

e Redes
sociales LA A A A
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Marcas

e Converse + Falabella

+ Samsung

e Aruma

Pregunta de
Proyecto

¢Por qué necesita sentirse segura al tomar
decisiones sobre su futuro?

Porque solia dejarse guiar por la opinién
de losdemds y no confiaba en sus decisiones,
lo que le generaba dudas e inseguridad
sobre su futuro.




CUADROS DE VERBOS

INSIGTH

VERBO CLAVE

POSIBILIDADES

La inseguridad les hace dudar de sus
propias capacidades

Reflexionar sobre su futuro requiere
tiempo que actualmente no tienen.

La falta de claridad sobre qué camino
elegir les genera frustracién e inseguridad.

Las influencias externas afectan su seguridad
al decidir

Las multiples responsabilidades les dificultan
enfocarse en lo que realmente quieren

Confiar

Equilibrar

Explorar

Diferenciar

Priorizar

Crear experiencias o herramientas
que refuercen la confianza en si mismos
al tomar decisiones.

Disefiar materiales de planificacién que
les permita organizar su tiempo manteniendo un
espacio para ellos mismos .

Crear recursos interactivos para descubrir y
comparar distintas opciones de manera clara
reduciendo la incetidumbre sobre su futuro.

Desarrollar herramientas que les ayuden a
reconocer qué decisiones son realmente suyas y
cudles estdn influenciadas por su entorno

Crear experiencias ludicas interactivas que
les permitan priorizar sus objetivos y
enfocarse en lo mds importante




Cbmo resultado de los andlisis surgieron del problema central y el reto de disefio que guiaron el desarrollo del proyecto

PROBIEMA RETO DE
CENTRAL ‘DISENO
Los jovenes que estdn por iniciar su vida ¢COmo podriamos ayudar a los
universitaria presentan dificultades para confiar jévenes que estdn por iniciar su vida
en sus propids decisiones y priorizar lo universitaria a confiar en sus
que realmente quieren, lo que limita decisiones y priorizar lo que realmente
el desarrollo de su autonomia y disminuye quieren, para que puedan desarrollar
la falta de claridad sobre su futuro. su autonomia a pesar de la inseguridad

y las mdltiples responsabilidades?

PROPUESTA INICIAL

Herramienta lddica basada en la toma de decisiones donde se presentan diversas situaciones para
que los jovenes puedan elegir, reflexionar y analizar las consecuencias de sus elecciones.




Se exploraron referencias mediante el benchmarking y se realizé un brainstorming para generar
ideas y funciones que respondan al reto del disefio




BENCHMARKING

sextopisonifos

MUNDO CRUEL

Juego de cartas basado en preguntas
incébmodas o dilemas donde los jugadores
deben elegir entre distintas opciones.

WONDER
PONDER

Filosofia visual para nifios

RULETA ALTERNATIVA

Juego basado en girar una ruleta
que propone opciones o situaciones,
generalmente usando colores para
guiar decisiones.




CATAN JUNIOR

Juego de estrategia donde los
jugadores exploran islas, consiguen
recursos y construyen, incluyendo
un elemento que puede bloquear

el avance de otros jugadores.

JINOAIEON

Juego de cartas que utiliza ilustraciones
abstractas para representar emociones
Yy generar preguntas o reflexiones.




WONBER

© PONBER
Filosofia visual para nifios

FORTALEZAS FORTALEZAS

Sistema de interaccidén entre jugadores «  Uso de colores para orientar decisiones
(bloquear) «  Dindmica simple e intuitiva
Uso de recursos y decisiones estratégicas - Genera variedad de situaciones

Tablero dinamico (no es un camino lineal)

FORTALEZAS

Genera reflexién y debate
Situaciones cercanas a la realidad
Alto nivel de participacién emocional

FORTALEZAS

Uso de grafica visual atractiva y abstracta
Fomenta la expresion emocional
Interpretacion libre (creatividad del jugador)

DEBILIDADES DEBILIDADES

Puede ser complejo de entender al inicio
No tiene enfoque emocional o narrativo
El objetivo es material (construir), no reflexivo

Mucha dependencia del azar
Poca profundidad estratégica
Limitada interaccion entre jugadores

DEBILIDADES

No tiene estructura de progreso

(no hay tablero)

Puede volverse repetitivo

No hay consecuencias claras en el juego

DEBILIDADES

Puede ser confuso de interpretar
No tiene sistema de avance o progreso
Depende mucho de la subjetividad




JUEGOS DE AZAR + PREGUNTAS

CARDSORTING

JUEGOS DE RECORRIDO

JUEGOS NARRATIVOS

JUEGOS DE ELECCION Y
CONSECUENCIAS

Ruleta del Azar

Ruta del Destino

Camino de Decisiones

Escenarios de Vida

¢Qué harias ta?
(Adivina la emocién)

Cartas reflexivas

PROPUESTA FINAL

Decide y Descubre

Herramienta ludica basada en la toma de decisiones donde se presentan
diversas situaciones para que los jovenes puedan elegir, reflexionar y
analizar las consecuencias de sus elecciones.




4. PROTOTIPAR

Se desarrolldé el Moodboard, la identidad grafica y las piezas de empaque, materializando
la propuesta visual y funcional del juego
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NAMING

Nace del concepto de la palabra “senda”, que representa el camino que una persona construye a través de sus decisiones.
« Simboliza la direccidon que cada joven toma en su vida.
+ Refleja como las elecciones influyen en su recorrido personal.
« Representa la construccion de una actitud propia frente a distintas situaciones.

Sendy conecta con la idea de que cada decision define el camino y la autonomia de la persona.

TAGLINE

“EXPLORA QUIEN ERES”

Conecta con la necesidad de los jovenes de entenderse a si mismos para tomar decisiones con mayor seguridad y autonomia.
invitamos al usuario a reflexionar sobre sus decisiones, para que no solo elija, sino que comprenda por qué elige.




© SENDY

EXPLORA QUIEN ERES




ELEMENTOS

CAJA

Con forma hexagonal para contener los elementos de manera comoda.
Forma reconocible para llamar la atencion.

£xPLORA QUEEN ERES

. .

TABLERO DE JUEGO

Representacién no lineal de 6 zonas (islas) conectadas por senderos.




ELEMENTOS

e )
FICHAS DEL JUGADOR

6 Sets de fichas para diferenciar a cada jugador.

g - - - y




ELEMENTOS

\

s categorias y de “Niebla”

FICHAS DEL JUGADOR \ @ETA

anismo de azar con colores

6 Sets de fichas para diferenciar a cada jugador.

FICHA ‘NIEBLA

Elemento de “Bloqueo” que inhabilita categorias.

&
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Variaciones de Color

#3C8F40 #4C79BC #EA5821 #CD2325 #C68223

EXPLORA QUIEN ERES _—

Muchos jévenes tienen dificultades para confiar en sus propias decisiones y priorizar lo que
realmente quieren...

Por ese motivo creamos "SENDY", un juego de mesa /—\
introspectivo disefiado para adolescentes de 16 a 19 anos. CAJA

A través de dindmicas de relexion, los jugadores enfrentan
distintas situaciones y exploran cémo decisiones,
emociones e inseguridades influyen en el camino que
contruyen para su futuro.

Hexagonal

TABLERO DEL JUEGO

Dividido en 6 Islas.

CARTAS

6 Mazos de Categorias

RULETA

Dividida en 7 secciones
(6 categorias - 1 Niebla)

< FICHAS DE JUGADORES
FICHA NIEBLA

Bloquea una Isla

6 Tipos de Piedras



BANNER DE TNTRIGA

&Y SI EL VIAJE ES

" Un nuevo camino esté por revelarse...

" HACIA DENTRO?

BANNER DE POSICIONAMIENTO
SENDY

UN JUEGO DONDE CADA
ELECCION IMPORTA
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5. TESTEAR

Esta fase se encuentra en desarrollo, hasta el momento se cuenta con la guia de texteo que serd
proximamente probada con los usuarios




Evaluar la claridad de la
mecdnica del juego y la
conexidbn emocional que
genera el concepto

de “universo interior”

GQUIA DE TESTEO

5 Estudiantes de

4 to y bto de secundaria

y jovenes preuniversitarios de
16 a 19 anos que atraviesan
una etapa de decisiones
importantes sobre su
identidad y futuro.

Sendy, busca fomentar la
introspecciony
autoconocimiento

a través de un viaje

dentro del “universo interior”

+ Talleres o charlas:

Dentro de las instituciones
como parte de actividades.

+ Aliados:

Directores, docentes y
alumnos que recomienden
el juego como una
herramienta de apoyo
emocional y descubrimiento
personal .

+ 3 preguntas de disefio visual
« 3 de comprension

« 2de solucién y situaciones

+ 2decierre

Hola, muchas gracias por participar en la prueba de Sendy
este proyecto no se la idea de qué cada persona lleva

un universo interior, lleno de emociones, pensamientos

y decisiones que te guian un camino. A través de esta
experiencia, buscamos que los usuarios puedan explorar
ese mundo de una manera creativa, reflexiva y significativa.
Tus comentarios nos ayudardn a descubrir si la propuesta

logran transmitir la esencia y la magia que queremos compartir.

¢La combinacion de los
colores de transmite una
sensacion de universo?

¢Sientes que el tamano de
la letra en las cartas es
coémodo para leer?

cQué elemento visual entre
(iconos islas) Cudl es el que mas
mdas resalta para ti ver todos

los elementos juntos?

Gracias por compartir tu experiencia y tus comentarios con
nosotros. Tu opinién nos ayudaré a seguir mejorando Sendy
y hacer que esta experiencia sea algo mas significativo.
Gracias por ser parte de este vigje.

¢Al ver la ruleta, entiendes
que deberias hacer
cuando cae en la seccion
de efecto de niebla?

¢Hay alguna instruccion
o palabra que te haya
parecido confusa al
primer contacto?

¢En qué momento te
imaginarias usando este
juego con tus amigos?

¢Crees que este juego te
ayuda realmente a pensar
en tus propias decisiones
de una forma diferente?

¢Hubo algo que te pareciera
innecesario o te confundiera
durante la experiencia?

Si pudieras cambiar una sola
cosq, para que sientas mas
hecho “para ti”, ¢Qué seria?




