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Resumen:

Invencion, creacion y desarrollo de un juego de naipes tematico
basado en la estrategia, y los aspectos para su comercializacion y
puesta en el mercado.

En el trabajo, se pondra en practica los conocimientos adquiridos en
la titulacion, tanto en la utilizacion de programas informaticos
relacionados con el disefio, asi como el aspecto creativo en la
realizacion del proyecto.
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INTRODUCCION
Y OBJETIVOS

En este apartado se detalla un prélogo introductorio donde se
realiza una breve introduccion al tema, argumentando los
objetivos y la justificacion del proyecto.






1 INTRODUCCION

Con el desarrollo de este
proyecto se pretende realizar
todo un proceso completo de
diseno de producto, explicando
desde los origenes de la idea
hasta finalizar con un estudio de
puesta en el mercado y con el
desarrollo de un prototipo real.

El producto es un juego de
mesa al estilo de Juegos de
Cartas Coleccionables”, para 2
0 mas jugadores, cuidando al
detalle la jugabilidad del mismo.
Se explicara cémo ha sido el
estudio previo para corroborar

que el juego sera eficiente y sin
contradicciones, y se detallara
la forma de jugar, analizando
cada tipo de carta y finalmente
un ejemplo practico del
desarrollo de una partida.

Al ser un trabajo de diseno, se
ha hecho gran hincapié en la
parte estética, logrando una
profesionalidad en el acabado
que podra verse reflejada en el
prototipo, utilizando los mejores
materiales y la mejor calidad
recomendada por expertos de
las artes graficas.

Introduccidn y objetivos 1 1



Introduccion

El juego constara de un gran
numero de cartas todas
diferentes entre si y disefadas
una a una. Se hara también un
estudio de mercado para analizar
productos con similitudes para
reforzar las ideas de disefio e
incorporar, si fuese necesario,
ideas nuevas. Ademas, se
estudiaran los factores que
pueden convertir un juego de
este estilo en lider de ventas,
aplicandolo en la medida de lo
posible. Se vera mas adelante
que para que un producto de
estas caracteristicas despegue
en cuanto a demanda hace falta
un elemento de atraccién hacia el
publico al que va a ir dirigido
(generalmente jovenes entre 14y
28 anos) y dicho elemento no es
mas que la inclusion de una
tematica ya conocida por el
usuario, que inciten a consumir el
producto.

Asi pues, la tematica del juego
podra variar en funcion de la
empresa que quiera comprar la
idea, pero puesto que para

1 2 Introduccioén y objetivos

realizar el trabajo fisico debo
aplicar un tema para desarrollar
un juego completo, he elegido
una tematica concreta entre las
infinitas que podria haber elegido.

Esta eleccion estara presente en
todo el desarrollo del juego,
enfocando  incluso  algunas
terminologias propias del campo
escogido. Esta tematica es el
conocido manga y serie de
television One Piece.

*Juego de Cartas Coleccionables: este
termino viene definido en la pag. 20



2 JUSTIFICACION DEL

En este apartado hablaré,
brevemente, en primer lugar de
la generacion de la idea desde
sus origenes y en segundo lugar
del motivo por el que la eleccion
de la tematica fue One Piece, ya
que no fue una eleccion al azar.

La idea surge hace afnos cuando
adquiero un mazo de unas 80

cartas en las que habia
diferentes  personajes.  Los
disenos eran bastante

llamativos; habia monstruos y
todo tipo de criaturas fantasticas.
Sin embargo, simplemente eran
naipes de coleccion, no se podia
jugar a nada con ellas. Ante esto,
inventé unas normas y coloqué a
cada carta un panel de
informacion con celo, en el que
describia lo que se podia hacer
con cada carta.

Asi desarrollé un juego que en
un principio fue solo por
motivacion personal, pero que
una vez finalizado, lo jugué
innumerables veces con diferentes

PROYECTO

personas y todas las respuestas
hacia el juego fueron
absolutamente positivas. Con el
paso de los afnos, tras aprender a
manejar programas informaticos
y adquirir competencias de
diseno durante mis anos de
grado, decidi disefiar mi propio
juego siguiendo las bases de
aquella invencion pero
anadiendo muchas mas cartas y
elementos nuevos y complejos.

Introduccidn y objetivos 1 3
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Justificacion del proyecto

¢, Por qué incorporar la tematica
de One Piece y no otra? One
Piece fue el otro elemento que
me hizo tomar la decision de
embarcarme en este proyecto.
Desde el primer momento supe
que el diseno del juego iba a
estar centrado en la famosa
saga reproducida por el
mangaka japonés Eiichiro Oda,
puesto que ha sido una serie
que marcdé mi infancia y ha
estado presente con el paso de
los anos. Ademas, es el manga
con mayor numero de ventas a
nivel mundial, lo cual ayudaria
en este caso a dar ese empujon
para despegar en el mercado.

Introduccioén y objetivos



Como se ha mencionado
anteriormente, la elaboracion de
este proyecto tiene como fin
ultimo la realizacion del disefo
de un juego de cartas con una
tematica especifica (One Piece)
y un estudio de su posible
entrada en el mercado. Para
ello se realizara un estudio de
mercado en el que se analizara
detalladamente los diferentes
juegos que han alcanzado un
gran numero de ventas en los
ultimos anos, profundizando en
los juegos cuya base
fundamental son los naipes.

Una vez recopilada la informacion
se llevara a cabo el disefo
industrial, que ira acompanado de
anexos, encontrados al final de la
memoria, en los que se incluyen
las normas, asi como un prototipo
de un juego completo con sus
elementos y su packaging. Se
hablara también del tema de los
materiales utilizados y el motivo
de los mismos, pretendiendo que
la fabricacion tenga la mayor
calidad y durabilidad.

3 OBJETIVOS

Ademas, se hablara brevemente
del tema de los derechos de
imagen, ya que los disefios de
personajes no son otros que los
propios personajes de la
franquicia, y de como se llevaria
al mercado a través de la
empresa Bandali.

Introduccion y objetivos 1 5






ESTUDIO DE
MERCADO

Este apartado se centrara en el estudio del campo, recopilando
y analizando informacion necesaria para la obtencion de
criterios de diseno apropiados.






1 PROCESO ANALITICO

La investigacion sobre el estado
del arte es una parte esencial en
el desarrollo de un disefio de
producto. Con este estudio,
podemos conocer productos
similares que se encuentran ya en
el mercado de forma que nos
permite observar sus puntos mas
fuertes asi como sus carencias o
elementos que pueden ser
mejorados. Asi, no solo
conoceremos mas de cerca otros
productos sino que también se
adquiere informacién sobre el
mercado y los campos en los que

podriamos colocar nuestro diseno.

Ademas, el estudio de productos
similares puede servir en algunas
ocasiones de inspiracion a la
hora de realizar el disefio, y
puede sugerir algunos aspectos
de mejora mediante el analisis y
la critica. Podria considerarse
también que un andlisis de
mercado hace las funciones de
un plan de viabilidad, revelando si
el producto a disefar encontrara
un hueco en el mercado y de qué
forma.

El estudio de mercado podria
abarcar el campo de juegos de
mesa, el cual es amplisimo vy
posiblemente  resultaria  inutil
analizar juegos que no estén
ligados a los naipes, puesto que
lo que se busca es totalmente
diferente.

Asi pues, para no alargar
excesivamente este apartado,
centraré el analisis en tres partes:

Juegos de cartas coleccionables
lideres en el mercado; juegos de
mesa basados en cartas; vy
juegos y cartas de la tematica
One Piece.

Estudio de mercado 1 9



2 JUEGOS DE CARTAS
COLECCIONABLES

Puesto que el producto a
disenar sigue las caracteristicas
tipicas de un Juego de Cartas de
Coleccionables, como primer
punto en el estudio de mercado
analizaré los principales juegos
de rol que han tenido un gran
éxito a lo largo de los afnos. Para
ello, estudiaré no solo cada juego
sino también sus estadisticas en
ventas y su repercusion en el
mercado.

Antes de comenzar cabe
destacar lo que se conoce por un
juego de cartas coleccionable.

Los (JCC) Juegos de Cartas
Coleccionables son un tipo de
juego de cartas no predefinidas y
existentes en gran cantidad y de
variados tipos y caracteristicas,
que otorgan individualidad a
cada carta, y con las cuales
puede construirse una baraja (0
mazo) libremente de acuerdo a
las reglas de cada tipo de juego
en particular.

20 Estudio de mercado

Este concepto nacié en 1993 con
el juego Magic: el encuentro.

2.1 Magic: el encuentro

Este Juego de Cartas
Coleccionables (abreviado a
veces en JCC) nace en 1993y es
el primero de su especie. Su
creador, Richard Garfield, fue un
profesor de matematicas que
decide ir mas alla del concepto de
JCC tras plantear en wuna
conversacion como seria una
partida de poker si las barajas, en
lugar de tener 54 cartas
predefinidas, pudieran construirse
libremente. La respuesta evidente
fue que siempre se meterian ases
y el juego careceria de sentido; no
obstante, Garfield tenia una vision
muy distinta la cual utilizd para
desarrollar su propio juego.



Juegos de cartas coleccionables

Asi nace Magic: el encuentro,

originalmente en inglés Magic:

The Gatheringy frecuentemente
abreviado como Magic, el cual
fue comercializado por la
empresa Wizards of the Coast.
Este primer ejemplo de juego de
cartas coleccionables cuenta
actualmente con mas de seis
millones de jugadores en
cincuenta y dos paises diferentes,
permaneciendo aun vigente en
la actualidad.

Magic puede ser jugado por dos
0 mas jugadores, cada uno de
ellos usando un mazo individual
(posteriormente se haria una
version digital, tema que se
comentara mas adelante).

Cada partida representa una
batalla entre poderosos magos
en la que cada uno de éstos es
uno de los jugadores de la
partida, los cuales podran utilizar
hechizos (conjuros, artefactos,
tierras, criaturas fantasticas...)
representados individualmente
en cada carta.

Estudio de mercado 21
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Juegos de cartas coleccionables

El concepto original del juego se
inspira en los duelos tipicos de
los juegos de rol tradicionales
como Mazmorras y dragones,
aunque la estructura del juego
reemplaza los utiles usados en
estos juegos por una gran
cantidad de cartas con reglas
mas complejas que la mayoria
de otros juegos de cartas.

Fue un juego ideado para dos
jugadores aunque mas tarde se
agregaron nuevas reglas para
que pudiesen anadirse mas
participantes. El objetivo de un
jugador es utilizar sus cartas de
la mejor forma posible para
derrotar a sus oponentes,
combinando el azar con la
habilidad y la estrategia. El
tiempo aproximado de una
partida completa es alrededor
de 25 minutos.

Estudio de mercado

2.2 Yu-Gi-Oh! Trading Card
Game

Yu-Gi-Oh! es un juego de cartas
coleccionables de origen
japonés desarrollado y publicado
por Konami. Esta basado en el
juego ficticio de Duelo de
Monstruos creado por el
mangaka Kazuki Takahashi en
su popular manga Yu-Gi-Oh!

Yu-Gi-Oh! Trading Card Game,
a menudo abreviado como
Yu-Gi-Oh! TCG, fue el primero
lanzado por Konami en 1999.
Fue nombrado el juego de
cartas  coleccionables con
cartas mas vendidas en el
mundo por el Libro Guinness de
récords mundiales el 7 de julio
de 2009, con mas de 22 mil
millones de cartas vendidas
alrededor del mundo.



Juegos de cartas coleccionables

Durante una partida, cada
jugador roba cartas de sus
respectivos mazos por turnos y
las juegan siguiendo su propia
estrategia. Cada participante
comienza con un numero
determinado de puntos de salud
y su objetivo es bajar a cero los
puntos de salud de sus
oponentes utilizando los
diferentes tipos de cartas
(monstruos, trampas y magias).

En la actualidad, Yu-Gi-Oh!
cuenta con millones de usuarios
en todo el mundo. Cada afno se
realizan varios torneos a nivel
nacional e internacional y es tal
su fama que se ha llevado a
plataforma virtual, la cual
aumenta exponencialmente su
numero de jugadores.

Fig. 2 - Cartas Yu-Gi-Oh! variadas

Estudio de mercado 23



Juegos de cartas coleccionables

2.3 Cardfight!! Vanguard

Cardfight!! Vanguard es otro
juego de cartas coleccionables
de origen japonés creado en
colaboracion entre tres
mangakas entre los que se
encontraba Akira ltou, creador
de Yu-Gi-Oh! R, una secuela de
la serie de renombre, Yu-Gi-Oh!,
mencionada anteriormente.

Ademas Cardfight!! Vanguard
también cuenta con una serie
de animacidon basada en el
propio juego, como ya la tuvo
Yu-Gi-Oh! en su dia.

El juego de cartas, el cual habia
salido primero en Japon, saco
una versioén en inglés producida
en Singapur y fue distribuida
internacionalmente.

La premisa basica del juego de
cartas coleccionables consiste
en que los dos jugadores
representan espiritus astrales
enfrentdndose en duelo en un
planeta fantastico cuyos
habitantes vienen representados
en cartas diferentes que los
jugadores pueden convocar para
batirse en duelo.

24 Estudio de mercado



Juegos de cartas coleccionables

Los mazos son de 50 cartas
exactas aunque se permite un
mazo extra especial de 16
cartas las cuales podran
utilizarse si se roba el evento
apropiado del mazo principal.

2.4 Otros juegos de cartas
coleccionables

He querido juntar varios juegos
de cartas coleccionables en
este apartado ya que todos
comparten la misma caracteristica
principal y es que han sido
basados en otros productos.

Estos juegos han triunfado, unos
mas que otros y en mayor o
menor medida, no por su
jugabilidad sino por la tematica
que representaban, o al menos
en un principio, ya que algunos
adquirieron cifras estratosféricas
en los primeros dias de su
lanzamiento, como es el caso de
Pokémon Trading Card Game
basado en la saga de
videojuegos Pokémon, la cual
ya era mundialmente reconocida.

Gracias a la fama de la franquicia,
Pokémon Trading Card Game
cuenta con millones de sobres y
mazos vendidos, y actualmente
se realizan torneos a nivel
profesional.

Al igual que las ya mencionadas
Magic y Yu-Gi-Oh!, Pokémon
Trading Card Game saca nuevas
actualizaciones y expansiones en
forma de nuevas cartas cada cierto
periodo de tiempo, contentando al
comprador y aumentando de
forma considerable sus ingresos.

40
{2 2 coin If heads, diseard an Energy card attached
?ﬂnﬂdﬂ\dl‘m

Fig. 4 - Carta de la saga Pokémon

Estudio de mercado 25
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Juegos de cartas coleccionables

He tenido este detalle en cuenta
para la realizacion del juego de
cartas, ya que, a pesar de que la
buena jugabilidad es lo que
diferencia un juego de cartas
basico de un muy buen juego, el
diseno de las propias cartas y la
tematica escogida tiene tanta
importancia como la jugabilidad,
ya que puede ser el plus que el
juego necesita para un gran éxito
de ventas, aunque de este punto
se hablara mas adelante.

Ademas del ya mencionado
juego de Pokémon, otros juegos
cuya premisa principal ha sido la
utilizaciéon de una tematica ya
conocida para el desarrollo de un
juego de cartas coleccionables
son: El Senor de los Anillos
(TCG), Harry Potter (TCG),
Digimon y Star Wars, utilizando
en sus cartas los personajes
correspondientes a los titulos
mencionados.

Estudio de mercado

En el ambito de los juegos de
cartas coleccionables aparecen
continuamente nuevos juegos
basados en licencias de cine,
series televisivas, comics o libros,
existiendo un Juego de Cartas
Coleccionables para practicamente
cada ambientacion posible. Las
cartas pueden ser concebidas
como objetos de coleccion
ademas de poder ser jugadas.



3 JUEGOS DE MESA
BASADOS EN CARTAS

Ademas de los ya mencionados
Juegos de Cartas Coleccionables,
nos encontramos con que en la
actualidad se estan volviendo a
poner de moda los juegos de
mesa, tanto los clasicos como
nuevos juegos que estan siendo
premiados y acumulando un
gran numero de ventas.

Dentro de estos juegos, me voy
a centrar en los que estan
basados unicamente en cartas,
sin llegar a ser considerados
juegos de cartas coleccionables,
ya que se adquiere el juego
completo con un numero de
cartas determinado, iguales en
cada juego, a pesar de que
luego se vendan expansiones
con cartas nuevas, pero cada
expansion tiene exactamente las
mismas cartas, es decir, no se
compran sobres cuyo contenido
es totalmente aleatorio.

3.1 Bang!

Bang! Es un popular juego de
cartas creado por Da Vinci
Games inspirado en el Lejano
Oeste, donde cada jugador
juega el papel de un personaje
de esta tematica como el Sheriff
o los forajidos.

Ha obtenido los Premios Origin
Awards 2003 como mejor juego
de cartas y mejor diseno.
Ademas fue nombrado Juego
italiano del afo en 2002.

Estudio de mercado 27



Juegos de mesa basados en cartas

A cada jugador se le reparte un
personaje secreto y cada uno
tendra su propio objetivo. Por
ejemplo, el objetivo del Sheriff es
descubrir y eliminar a todos los
forajidos. Una vez repartidos los
personajes o roles, se repartiran
el resto de cartas entre las que
se encuentran diferentes objetos
y acciones para cumplir los
objetivos. Asi pues, por turnos,
cada jugador ira jugando sus
cartas estratégicamente hasta
que haya un ganador.

A pesar de que unicamente
sean necesarias las cartas para
el desarrollo de una partida, este
juego incluye ademas pequefos

tableros individuales con
espacios para colocar cada
personaje y sus objetos. Asi Fig. 5 - Juego de mesa Bang!

como unas fichas de cartén que
seran las vidas o puntos de
salud de cada personaje. Me
parecia relevante esta
informacion ya que sera algo
que después tuve en cuenta
para el desarrollo de mi diseno,
como se vera mas adelante.

28 Estudio de mercado



Juegos de cartas coleccionables

3.2 Ciudadelas

Tras haber analizado el Bang!,
aparece el juego conocido como
Ciudadelas. Es un juego de cartas
para 2-7 jugadores disefiado por
Bruno Faidutti en el afo 2000, y
fue finalista del premio al juego del
ano en Alemania el mismo ano en
que vio la luz.

Al igual que el juego Bang!
Ciudadelas incluye 8 cartas de
personajes que representan los
roles que tendran los jugadores
durante una partida. El resto seran
“cartas de distrito’ necesarias
para el desarrollo de la partida.
Ademas incluye fichas de plastico
simulando monedas de oro.

El objetivo del juego es edificar
una ciudad con las cartas de
distrito, logrando que al finalizar la
partida ésta sea la que mayor
puntuacion obtenga. Es un juego
de estrategia y enganos, jugando
no solo con tus cartas sino con las
cartas del resto de jugadores.

Fig. 6 - Juego de mesa Ciudadelas

Estudio de mercado
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Juegos de mesa basados en cartas

3.3 Munchkin

Para finalizar este apartado nos
encontramos frente al Munchkin,
un juego de cartas de rol
disenado por Steve Jackson. Su
punto fuerte son sus ilustraciones
alocadas por John Kovalic unidas
a la jugabilidad de Jackson,
donde, a pesar de ser un juego
de cartas de rol, el azar actua de
forma muy considerable. El lema
que resume el juego es “Mata a
los monstruos, roba el tesoro,
apunala a tus amigos’.

Al igual que el resto de juegos,
el desarrollo de la partida se da
por turnos, donde cada jugador
empieza siendo un humano de
nivel 1 y el objetivo es, a base
de superar los obstaculos de las
cartas, alcanzar el nivel 10
antes que el resto de jugadores.

Estudio de mercado

Fig. 7 - Juego de mesa Munchkin



4 JUEGOS Y CARTAS

Por ultimo analizaré los juegos y
los disefos de cartas del anime
One Piece, ya que voy a utilizar
esta tematica en el disefo del
juego de cartas, aunque como
ya se ha mencionado y se
explicara mas adelante, el
disefio del juego en cuanto a
jugabilidad podria adaptarse a
diferentes tematicas. One Piece
es solo la escogida para hacer
el prototipo y ver un juego
completamente terminado, por
este motivo he incorporado este
apartado especifico en el
estudio de mercado.

One Piece goza como marca de
un gran numero de productos de
merchandaisng. Sin embargo,
en cuanto a los productos
relacionados con los juegos de
mesa, es extrafo que no se
haya realizado gran cosa fuera
de Japon, salvo determinados
productos basicos como una
baraja de poker con los
personajes de la serie. Es cierto
que en Japon si que se ha

DE ONE PIECE

llevado a cabo algun juego de
cartas pero sorprendentemente
ni siquiera han sido traducidas,
ya que solo se han realizado en
japonés y no han llegado a salir
del propio pais, lo cual ha sido
una gran ventaja en mi disefno,
ya que el mercado de Juegos
de Cartas Coleccionables de
One Piece esta practicamente
sin explotar fuera del pais
nipon.

2 BE B
apoalifL ez, Ersasnolirin

Fig. 8 - Diseno de una carta de
One Piece
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REQUISITOS
FUNDAMENTALES

Este apartado podria considerarse como una conclusion del
estudio de mercado expuesto anteriormente y fijara las bases
del diseno a realizar.






1 PROCESO ANALITICO

En primer lugar se hablara sobre
las necesidades en el mercado y
lo que me llevo a realizar este
proyecto, y en segundo lugar las
incorporaciones de algunas ideas
tras el estudio de mercado. Este
apartado finalizara con el informe
de un Breafing que servira de
precedente al posterior desarrollo
del producto.

Segun el articulo “La necesidad
del ocio’ publicado en la web
fueralosmetafisicos.com por
Carlos Daniel Lasa, las personas
tenemos  necesidades que
responden a nuestros diversos
niveles de existencia: fisica y
fisiologica, intelectual, afectiva,
espiritual y social. Para cubrir
todas esas necesidades son
esenciales la nutricién, los
cuidados familiares, el descanso,
la educacion, la atencion médica
y psicoldgica, y sentirnos utiles.
Pero también  necesitamos
salirnos de la rutina diaria a
través del ocio. En la actualidad,
la falta de espacio y tiempo de
ocio es una de las causas de las

alteraciones del estado de animo
cada vez mas presentes en las
sociedades occidentales, y que
vienen a romper el equilibrio de
nuestra salud.

Es decir, analiza el ocio como
una parte muy importante en las
necesidades humanas. Por otro
lado, segun la piramide de
Maslow, o jerarquia de las
necesidades humanas, en el
tercer escalén nos encontramos
con las necesidades sociales,
donde podemos encontrar todo
tipo de relaciones humanas.

*Articulo “La necesidad del ocio” de Carlos
Daniel Lasa, publicado en la web
fueralosmetafisicos.com
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Introduccion

Necesidad de Autorrealizacién
Desarrollo potencial.

Necesidad de Autoestima
Reconocimiento, confianza,
respeto, éxito.

Necesidades sociales
Desarrollo afectivo, asociacion,
aceptacion, afecto, intimidad sexual.

Necesidad de seguridad
Necesidad de sentirse seguroy
protegido: Vivienda, empleo.

Necesidades fisioldgicas o basicas
Alimentacién, mantenimiento de
salud, respiracién,descanso, sexo.

Fig. 9 - Piramide de Maslow

Asi pues, el disefio de un juego
no suele realizarse por causa de
una demanda social que haga
necesario el desarrollo de un
juego, sino que el ocio en si es
una necesidad del ser humano.
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A continuacion se analizaran los
puntos fuertes obtenidos tras el
estudio de mercado, y en especial
aquellos puntos que pueden ser
de interés en el desarrollo del
juego.

Como ya se ha explicado, se

pretende disefiar un juego
completo, con un numero
concreto de cartas las cuales

vendran incluidas en el propio
juego, como se hace en los
juegos de mesa. Con esto se
pierde el concepto de Juego de
Cartas Coleccionables ya que una
unidad del producto seria
suficiente para jugar dos o mas
jugadores. Aun asi, no se olvida el
concepto de las expansiones, las
cuales podrian realizarse 'y
comercializarse en funcién de las
ventas del juego original; este
tema se detallara mas adelante
en el apartado de puesta en el
mercado.

Se ha decidido disefar un nimero
de cartas muy superior a las
necesarias para una partida, asi

2 BREAFING

sera mucho mas dificil que varios
naipes consecutivos se repitan y
las partidas sean siempre
diferentes entre si.

Ademas, se incorporaran otros
elementos diferentes a los naipes
como dados y fichas, que dotaran
al juego de mayor complejidad a
la vez que aumenta el azar,
haciéndolo mas entretenido.

Finalmente, como ya se vio en el
apartado anterior, el hecho de
utilizar una tematica ya conocida,
servira como reclamo para el
publico lo cual se veria reflejado
en las ventas positivamente.

Este apartado del breafing se vera
detallado y desarrollado en el
siguiente  capitulo, que se
corresponde con el nucleo del
trabajo.
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DESCRIPCION Y
DESARROLLO

En este apartado se analizaran detalladamente los pasos a
seguir para el desarrollo del proyecto, haciendo una labor a nivel
de concepto y repasando las opciones posibles que podrian
resolver mejor cada punto. Se mostraran las ideas de partida y
la proyeccion del disefio, y una vez presentado el disefo
definitivo se detallaran sus componentes justificando cada

decision tomada.






1 INTRODUCCION AL TEMA

Antes de comenzar el nucleo
del proyecto se explicara
brevemente el objetivo y las
normas basicas del juego; de
este modo el lector podra
entender mucho mejor cada
apartado.

El juego consta de un numero
determinado de cartas y cada
jugador tendra un mazo de 50
cartas elegidas de forma
aleatoria de entre las demas. El
mazo se coloca boca abajo a la
derecha del jugador y éste
debera robar en cada turno una
nueva carta del mazo.

Cada jugador tiene 20 fichas de
plastico, las cuales equivalen a
los puntos de vida del mismo. El
objetivo del jugador sera
eliminar los puntos de vida del
otro jugador antes de lo haga
éste. Para ello, el jugador debe
utilizar sus Cartas de Personaje
y eliminar a los personajes del
adversario. Cuando un jugador
se quede sin personajes en su
campo, el otro podra atacar a

los puntos de vida del primero.
Para evitar ser vulnerable a
estos ataques, los jugadores
colocaran sus Cartas de
Personajes en el campo de
batalla que serviran tanto de
arma para atacar a los
personajes del rival, como de
defensa para evitar que los
puntos de vida sean atacados.

Ademas de las Cartas de
Personaje hay otros 3 tipos de
cartas que al usarse
condicionan el desarrollo de la
partida de diferentes maneras.
Estas son las Cartas de Campo,
las Cartas Evento y las Cartas
Objeto.

El libro de reglas del juego se encuentra en
el Anexo I. En él se explican las normas del
juego de forma detallada
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Introduccion al tema

Fig. 10 - Fotografia del juego en una partida
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2 IDEAS PREVIAS

Para comenzar con el disefo,
se han realizado ejercicios de
creatividad para obtener algunas
ideas de cémo podria ser el
diseno final. Se ha intentado
acercarse siempre a un diseno
de cartas profesional, con
fuentes adecuadas y legibles. A
continuacion se muestran algunos
de los bocetos obtenidos en el

:gm

—

e,

it
BN
5

jproceso.

5

K

A

Fig. 11 - Boceto de las Fig. 12 - Bocetos de
cartas de personaje cartas de accion
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Ideas previas

Fig. 13 - Boceto del juego durante el desarrollo de una partida
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Los primeros bocetos que se
acaban de ver serian los
correspondientes a las cartas
en las que se representan
personajes, donde debe
encontrarse el nombre, una
imagen, un panel de informacion
en el cual se especificaran los
detalles de cada personaje y
finalmente el resto de elementos
necesarios para el desarrollo del
juego, como por ejemplo el nivel
del personaje o los turnos que
debe esperar para que éste
pueda realizar ataques a los
personajes adversarios. En
cuanto a los siguientes bocetos
de cartas, corresponden a otro
tipo de cartas distinto a los
personajes, las cuales describen
una accion que debe ser
ejecutada por el jugador. Estas
deben tener también un nombre,
una imagen, y un panel
informativo donde se describa la
accion a realizar. Como ya se
explicd en el apartado anterior,
estas cartas se conoceran como
Cartas de Campo, Cartas
Evento y Cartas Objeto.

Ideas previas

Finalmente, aparece un boceto
de cémo podria ser el desarrollo
de una partida entre dos
jugadores con todos los
elementos de juego, como
dados, fichas y las cartas
bocetadas anteriormente de
forma individual.
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3 PROCESO DE DISENO
DE CADA CARTA

Tras las ideas previas, se inicia
el proceso de disefio mediante
el uso de diferentes programas
de disefo grafico, como el
Adobe Photoshop o el Adobe
lllustrator, los cuales han sido
fundamentales a lo largo de
todo el proyecto.

Para adecuar las dimensiones
de los naipes se ha realizado un
estudio ergondmico analizando
por una parte la ergonomia de
la mano, y por otro lado
comparando las cartas de otros
juegos de mesa.

Para el proceso de disefo,
primero se estudio el numero de
cartas totales que compondrian
el juego en su totalidad,
diferenciando entre las cartas
de personaje y las cartas de
accion. Después, se detallarian
los tres subtipos de las cartas
de accion, siendo estos Cartas
Evento, Cartas Objeto y Cartas
de Campo. ElI numero que
corresponde a cada tipo de
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carta se decide tras haber
realizado un estudio estadistico,
necesario para todos los juegos
en los que interviene el azar.

Una vez realizado las pruebas
en el diseno, entre las que se
incluyen pruebas de impresion
para ver si se consigue el efecto
deseado, se decidio finalmente
como seria la plantilla que
seqguiria una carta de personaje
estandar.

*Las dimensiones finales se podrdn ver en
el apartado de Estudio Ergonémico



Proceso de diseno de cada carta

Evidentemente, el proceso total
de diseno de cada carta fue
muy costoso y llevo un elevado
numero de horas ya que el
juego completo lo forman un
total de 460 cartas diferentes,
disefadas una a una y con
habilidades exclusivas para
cada naipe.

Para ello, se estudido uno por
uno cada personaje de la serie,
analizando las caracteristicas
de cada uno y otorgandoles
diferentes habilidades.

Sin embargo, este proceso no
se ha detallado en la memoria
puesto que la mayoria eran
pruebas en papel, donde las
ideas nunca eran definitivas, ya
que al disefarse nuevas cartas
era necesario modificar otras ya
realizadas. A veces aparecian
problemas y situaciones
inconcluyentes y era necesario
modificar varias cartas que a su
vez hacian, por otro lado,
reescribir las habilidades de
otras.

Asi pues, se pasara
directamente a analizar el
resultado final, obviando el
largo proceso y estudio que
conllevé su desarrollo.
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4 ANALISIS DE LAS CARTAS

En este apartado se analizara
detalladamente cada tipo de
carta y sus caracteristicas.

4.1 Cartas de Personaje

Son las cartas principales del
juego. Los personajes seran los
encargados de proteger las
vidas del jugador y de combatir
contra los personajes del
oponente para acabar con sus
puntos de vida y ganar la
partida.

Dentro de las cartas de
personaje existen 3 tipos:

Personajes  Basicos. Estos
personajes no tienen ninguna
habilidad. Son los personajes
mas comunes. Se pueden
clasificar por subtipos en
funcién de su raza o su posicion
social. El cédigo de color que
aparece en el superpanel de
informacion es el PANTONE
312 .

Descripcion y desarrollo

Personajes  Usuarios.  Son
personajes que cuentan con
una habilidad unica la cual les
otorga diferentes efectos que
permaneceran mientas estos
personajes se encuentren en el
campo de batalla, como
ventajas en los combates,
aumento de las estadisticas
base del personaje y otros
muchos efectos que haran del
personaje un duro oponente. Se
pueden clasificar por subtipos
en funcion de su raza o posicion
social. El cédigo de color que
aparece en el superpanel de
informacién es el PANTONE
367

Personajes con efecto. El efecto
de un personaje de este tipo se
activa cuando la carta es
jugada. Una vez realizado, el
personaje pasa a ser
considerado como un Personaje
Basico. El cédigo de color que
aparece en el superpanel de
informacién es el AMARILLO
CMYK



Analisis de las cartas

Este numero nos indica que es Numero de turnos Nombre del personaje
una Carta de Personaje, asi de espera

como el nivel de éste. También

seran ademas sus puntos de

salud, es decir, los danos que

debe recibir para ser eliminado Simbolo de su banda u

organizacién

Superpanel de informacion: Imagen del personaje

en él se encuentra el tipo o
subtipo del personaje.
Ademas el color del borde
del panel nos indica que es
un Personaje Bdsico

Subtipo del personaje

Supernova }F

Descripcion del personaje,

Roronoa Zoro fue un famoso
cazarrecompensas y actuaimente es el meramente in fo rmat i va
espadachin y subcapitan de los

Mugiwara. Es ademds uno de los Once

Supernovas.

Puntos de poder y
puntos de escudo

Logotipos de las empresas
implicadas

Subtipos adicionales: Un personaje

puede ser Espadachin y/o poseer la
habilidad del Haki Fig. 14 - Imdgen de una carta de personaje
basico
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Analisis de las cartas

Simbolo de su banda u organizacién. En
este caso lleva la calavera de su banda
pirata, indicandonos que es un pirata. En
lugar de eso, podria aparecer un simbolo
de la marina o del ejército revolucionario
entre otros

El numero de brujulas que
aparezcan se corresponden
con el numero de turnos que
un personaje debe esperar
antes de poder realizar
ataques.

Superpanel de informacién:
en él se encuentra el tipo o
subtipo del personaje.
Ademas el color del borde
del panel nos indica que es
un Personaje Usuario

Imagen del personaje

Subtipo del personaje

Nombre original de la
habilidad y el subtipo de
ésta (Paramecia, Logia o
Zoan)

Descripcion de la
habilidad del personaje

NEﬁi) Donguixote Doflamingo, conocido
l como Joker en los bajos fondos. Es el
% capitan de los Piratas Donquixote.

Cuando es jugado elige un personaje enemigo, activo en el
campo y con un nivel inferior a 7, éste quedara bajo tu
control hasta que Doflamingo sea eliminado, en cuyo caso
volveré a su duerio original.

e COIGSA
graficas

Descripcion del personaje,
meramente informativa

Logotipos de las empresas
implicadas

Fig. 15 - Imagen de una carta de personaje

usuario
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Personaje de nivel 1. Al no
tener ninguna brujula no tiene
que esperar ningun turno
para poder realizar ataques.

Superpanel de informacion:
en él se encuentra el tipo o
subtipo  del personaje.
Ademas el color del borde
del panel nos indica que es
un Personaje con efecto

Descripcién del efecto
del personaje

Analisis de las cartas

Puede ocurrir que el personaje no
pertenezca a una banda pirata u a
otra organizacion por lo que no
habria ningun simbolo

| CPOIAIER:‘: Pappug es una estrella de mar,

maestro y amigo de Keimi. Es un gran
% disenador y el duefo de la marca de

ropa "Criminal”, famosa en isla Gyojin.

En el momento en que Pappug es jugado, el jugador1 podra
ver cuales serén las 3 préximas cartas del jugador2.

Imagen del personaje

Subtipo del personaje

Descripcion del personaje,
meramente informativa

Logotipos de las empresas
implicadas

Fig. 16 - Imagen de una carta de personaje

con efecto
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Analisis de las cartas

4.2 Cartas Objeto

Son cartas que permiten
modificar las estadisticas base
de un personaje. Cuando se
juegan, se colocan de tal forma
que el personaje que llevara
equipado el objeto se
superponga sobre la Carta
Objeto utilizada.

Las Cartas Objeto tienen un
fondo rojizo que las diferencia
del resto de cartas distintas a
las de personaje. El cdédigo de
color que aparece en el
superpanel de informacion es el
PANTONE 206 H

4.3 Cartas de Campo

Estas cartas se utilizan para
alterar las condiciones en el
campo y  modificar las
estadisticas base de todos los
personajes que se encuentren
en el campo de batalla, o de
todos los personajes de algun
tipo en concreto. Estas cartas
permanecen activas y su efecto

52 Descripcion y desarrollo

continia hasta que sean
destruidas por medio de otra
carta.

Las Cartas de Campo tienen un
fondo azulado que las
diferencia del resto de cartas
distintas a las de personaje. El
cddigo de color que aparece en
el superpanel de informacion es
el PANTONE 2727 @

4.4 Cartas Evento

El resto de cartas distintas a las
de personaje, objeto y cartas de
campo son Cartas Evento. Al
jugarse una Carta Evento se
realiza la accidbn que ésta
contiene y después se descarta
a la mazmorra.

Las Cartas Evento tienen un
fondo verdoso que las
diferencia del resto de cartas
distintas a las de personaje. El
codigo de color que aparece en
el superpanel de informacion es
el PANTONE 354 H



Titulo de la carta

Superpanel de informacion:
en él se encuentra el tipo de
carta que es, en este caso,
una Carta Objeto

Panel de informacion en
el que se encuentra la
descripcion de la Carta
Objeto

Analisis de las cartas

Imagen de la carta

Sombrero de Luffy

Coloca este objeto a un personaje para sumarle +2

puntos en su defensa. Un personaje no podra llevar Logot|pos de Ias empresas
. ] M £

g T

=N implicadas

Fig. 17 - Imagen de una Carta Objeto
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Analisis de las cartas

Titulo de la carta Imagen de la carta

Arlong Park

Superpanel de informacion:
en él se encuentra el tipo de
carta que es, en este caso,
una Carta de Campo

; il ientras esta carta esté activa, I jes i
Panel de informacion en sumrin +2 punioson s stoque v dfore, | Logotipos de las empresas
el que se encuentra la o
o implicadas
descripcion de la Carta
de Campo

Fig. 18 - Imagen de una Carta de Campo
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Titulo de la carta

Superpanel de informacion:
en él se encuentra el tipo de
carta que es, en este caso,
una Carta Evento

Panel de informacion en
el que se encuentra la
descripcion de la Carta
Evento

Analisis de las cartas

Imagen de la carta

Apuesta por la nueva era

Logotipos de las empresas
implicadas

Fig. 19 - Imagen de una Carta Evento
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5 ENFOQUE ECONOMICO Y
PUESTA EN EL MERCADO

Como ya se ha mencionado, el
objetivo del proyecto no es
simplemente el desarrollo del
juego sino también el estudio de
coémo seria su incorporacion al
mercado.

Anteriormente se explicé que la
tematica no era en si una parte
del desarrollo del producto, ya
que lo que se ha creado es un
juego como tal, al que podran
atribuirse diferentes tematicas
en funcién del publico al que
vaya dirigido y de la empresa

que vaya a comercializar con él.

Asi pues, se asumio la tematica
de One Piece, cuyos motivos
fueron detallados en el apartado
de justificacion de proyecto.

Sin embargo, esto conlleva al
estudio de los derechos de
imagen y copyright.

Por un lado, en cuanto a las
imagenes utilizadas no habria
ningun problema ya que todas
estan modificadas en mayor o
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menor medida mediante el
software mencionado en el
apartado del proceso de diseno
de cada carta. A continuacion
se muestra el proceso de
modificacién de una imagen de
forma esquematica.

La primera imagen es la original
de la web, la cual fue modificada
mediante Photoshop eliminando
el fondo, completando
elementos invisibles como la
pierna derecha o el zapado del
personaje y modificando algun
elemento como los rayos de luz
procedentes del arma del
personaje. Una vez se ha
modificado la imagen original se

incluye la plantilla con los
elementos ya mencionados
anteriormente.

Las figuras 20, 21 y 22 mostradas a
continuacion se corresponden con las
imagenes original y modificadas



Enfoque econdmico y puesta en el mercado

Sai es nieto de Don Chinjao y el 13°
lider de la Armada Happo. Es también
el comandante de la tercera division de
la Gran Flofa Mugiwara.
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Enfoque econdmico y puesta en el mercado

En el caso de que el juego
llegase a venderse a una
empresa y las imagenes no
estuviesen modificadas tampoco
habra problema puesto que
como ya se ha explicado, lo que
se venderia seria el juego en
si; las imagenes estarian
unicamente para hacer posible
una presentacion con aplicacion
practica. De esta manera, la
empresa interesada en la idea
deberia elegir su propia tematica
y realizar asi mismo el estudio
necesario para adquirir los
derechos de la imagen deseada,
0 incluso, con un equipo de
diseno adecuado, realizar sus
propios dibujos.

Esta ultima opcidn se estudié en
un principio para este trabajo,
sin embargo se descartd6 como
una opcion inviable, ya que no
puedo contar con los medios
necesarios para disefiar y
dibujar 460 cartas diferentes,
teniendo en cuenta que las
empresas de juegos de cartas
coleccionables como Magic!
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tienen sus propios ilustradores,
los cuales se encargan de no
mas de 5 disefos por la
complejidad y el tiempo requerido.

Sin embargo, aprovechando la
decision tomada de utilizar la
tematica de One Piece en el
desarrollo del juego, se intentd
sacarle partido en cuanto al
estudio de una posible
incorporaciéon al mercado. One
Piece ha ido creciendo entre las
masas con el transcurso de los
anos, llegando a convertirse en
un icono en Japon. Los
derechos de imagen en
television pertenecen a la
compania japonesa Toei
Animation, pero es la empresa
japonesa Bandai, creadora de
juguetes y figuras de accion,
quien posee los derechos
exclusivos para la promocion de
mercaderia basada de series
animadas, entre las que se
encuentra One Piece. De este
modo, la incorporacion de mi
proyecto al mercado deberia
pasar por esta empresa.



Enfoque econdmico y puesta en el mercado

En noviembre de 2016, con el
proyecto ya iniciado, decidi
presentarme en las oficinas de
Bandai Espana, en Madrid, para
hablar sobre los derechos de
imagen y los problemas que
podria suponer realizar el
trabajo incorporando la tematica
One Piece. Alli, tras exponer
mis intenciones me aseguraron
que puesto que era un trabajo
con motivo académico no habia
ningun problema en hacer uso
de los personajes de la
franquicia. Ademas, comenté la
posibilidad de enfocar el
proyecto no solo como el disefo
de un juego de mesa sino como
su creacién y puesta en el
mercado, introduciendo en la
memoria un posible negocio
con la empresa Bandai para su
futura  comercializacion. La
respuesta fue positiva y no
pusieron ningun impedimento
por lo que continué con el
diseno y desarrollo empleando
la tematica de One Piece. Es
por ello, que en la parte inferior
de cada uno de los naipes

aparece el logotipo de Bandai
asi como el de Toei Animation.

(Es decir, si la tirada es un 5 suma +£ puntos en su atague)

%e COIGSA

graficas

Fig. 23 - Parte inferior de una carta

Podemos observar que también
aparece otro logotipo: COIGSA
gréficas. Este pertenece a una
imprenta de Valladolid, en
donde no solo me ayudaron con
la realizacion del prototipo, sino
gque me aconsejaron cuales
eran los materiales mas
apropiados, de los cuales se
hablara mas adelante.

Finalmente, en la parte inferior
central aparece mi propio
logotipo, como sefia de
identidad en el proyecto.
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Enfoque econdmico y puesta en el mercado

El juego completo lo forman un
total de 460 cartas, viniendo 451
incluidas en el juego, y otras 9
que podran obtenerse de forma
individual por medio de
fasciculos semanales. Ademas
de estos 9 naipes extra, también
podran  obtenerse tableros
individuales que no vienen
incluidos en el juego completo
debido a que no son necesarios
para éste. Hay un total de 9
tableros y cada uno vendria de
regalo junto a una de las cartas
extra con el fasciculo
correspondiente, distribuido por
la empresa. Estos tableros
también han sido disefiados y
maquetados de una forma
similar a las cartas y se hablara
de ellos detalladamente en el
apartado de materiales, donde
también se especificara el
contenido de un juego completo
y sus materiales de produccion.

Gracias a la repercusion de One
Piece como marca, la publicidad
seria sencilla ya que las
empresas encargadas de su
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distribucién son activas en las
redes sociales y al estar ligadas
al comic, podrian introducir
publicidad en cada episodio
semanal.

Fig. 24 - Fasciculo de la revista
Salvat

La figura muestra una entrega
que realizé hace varios meses la
revista Salvat, donde incluyé
distintas figuras de accién de la
franquicia One Piece en forma
de fasciculos  semanales,
supervisados por la empresa
Toe Animation, mencionada
anteriormente.



6 ESTUDIO DE IMAGEN Y
CREACION DE LA MARCA

Puesto que finalmente se opta
por realizar el juego de One
Piece en su totalidad, incluso
con una idea de puesta en el
mercado, se paso a la creacion
de un nombre y logotipo del

mismo. Para ello se hizo un Fig. 25 - Logotipo original de
. e One Piece

estudio analitico de otros

logotipos creados para

productos de la franquicia,
como titulos de peliculas o

videojuegos, algunos de los -
Las fig. 26, 27, 28 y 29 corresponden a

cualgs ) ,Se muestran a otros titulos de peliculas y videojuegos de
continuacion. la franquicia
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Estudio de imagen y creacion de la marca

El logotipo oficial de One Piece
puede verse incorporado en la
mayoria de productos de la
marca. Los titulos suelen ser
llamativos y en inglés, a pesar
de ser una marca japonesa.

Tras alguna prueba bocetada se
llegé al siguiente logotipo.

PIRETE
mAsTeEeER
Fig. 30 - Logotipo inicial

Aunque en un principio se
decidié incorporar el logotipo
original de One Piece, por
motivos de disefo se tomo la
decision de eliminarlo y optar

por la parte del logotipo

referente al juego.
=R E]
mnmAasTer

Fig. 31 - Logotipo definitivo

Descripcion y desarrollo

Puesto que el logotipo creado
debe aparecer en alguna parte
de la carta, se decidid
incorporarlo al dorso de cada
naipe acompanado en este caso
por un elemento caracteristico
de One Piece como es la
calavera del protagonista, en
lugar de utilizar el logotipo oficial,
como se ha hecho en otros
titulos. Sumando esto a una
textura relativamente uniforme
se disefo el dorso de las cartas.

-. i .'d'"‘l".\.. "'. 3 T
Fig. 32 - Imagen del dorso
de las cartas



7 ESTUDIO ESTADISTICO

Como en todo juego en el que
interviene el azar, es de suma
importancia la  estadistica,

concretamente el campo de la
probabilidad, ya que en la
mayor parte de los casos sera la
base en la toma de decisiones

En este apartado se hara un
pequeno estudio probabilistico
para garantizar un 6ptimo
funcionamiento del juego, sin
exageradas situaciones
claramente favorables para un
jugador debido al azar.

de un jugador.

Tipo de Carta Numero de cartas de este  Probabilidad entre el
tipo numero total de cartas(460)
Carta de Personaje 300 65.22 %
Carta de Campo 21 4.56 %
Carta Objeto 51 11.09 %
Carta Evento 88 19.13 %

Tabla 1. Tipos de cartas

Probabilidad entre el
numero total de

Probabilidad entre el
numero total de cartas

Numero de
cartas de

Tipo de Carta de

Personaje

este tipo (460) personajes (300)
Pers. Bdsico 159 34.56 % 53 %
Pers. con efecto 28 6.09 % 9.33%
Pers. Usuario 113 24.56 % 37.67 %
Usuario Paramecia 74 16.09 % 24.67 %
Usuario Zoan 23 5% 7.67%
Usuario Logia 16 3.48% 533%

Tabla 2. Tipos de personajes 1
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Estudio estadistico

Tipo de Carta de Numero de  Probabilidad entre el Probabilidad entre el

Personaje cartas de numero total de cartas  numero total de
este tipo (460) personajes (300)

Pirata 170 36.96 % 56.67 %

Marine 26 5.65 % 8.67%

Resto de personajes 104 22.61% 34.67 %

Tabla 3. Tipos de personajes 2

Tipo de Carta de Numero de  Probabilidad entre el Probabilidad entre el

Personaje cartas de numero total de cartas  numero total de
este tipo (460) personajes (300)

Mugiwara 43 9.35% 14.33 %

Gyojin 24 5.22% 8%

Supernova 20 4.35% 6.67 %

Shichibukai 9 1.96 % 3%

Revolucionario 7 1.52% 23%

Gobierno Mundial 9 1.96 % 3%

Personaje con Haki 60 13.04 % 20%

Espadachin 47 10.22 % 15.67 %

Tabla 4. Subtipos de personaje
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Tipo de Carta de Numero de  Probabilidad entre el Probabilidad entre el
Personaje segun su cartas de nuamero total de cartas  numero total de
nivel este tipo (460) personajes (300)
Nivel 1 30 6.52 % 10 %

Nivel 2 42 9.13 % 14 %

Nivel 3 44 9.57 % 14.67 %

Nivel 4 40 8.69 % 13.33 %

Nivel 5 57 12.39 % 19 %

Nivel 6 47 10.22 % 15.67 %

Nivel 7 23 5% 7.67 %

Nivel 8 10 217 % 3.33%

Nivel 9 5 1.09 % 1.67 %

Nivel 10 1 0.22% 0.33%

Nivel ? 1 0.22 % 0.33%

Tabla 5. Niveles de personajes

Descripcion y desarrollo 65



8 ESTUDIO ERGONOMICO

En todo diseio de producto
hace falta un estudio
ergonomico, siendo en este
caso el estudio de la ergonomia
de las cartas y la posicion de las
manos. Para ello, en primer
lugar se ha tomado como
referencia las dimensiones de
un naipe espaiol.

El alto de un naipe espanol (9.4
X 6.1 cm) es 5 mm mayor que el
naipe francés (8.9 x 6.4 cm). Sin
embargo, éste ultimo tiene una
anchura superior la cual esta
estudiada para una mayor
facilidad en el barajado de las
cartas en los casinos, por ello
se ha tomado esta medida para
su anchura y no la del clasico
naipe espanol.

Para que esta fuese la medida
final, hubo primero que calcular
unas dimensiones inferiores
para ajustar la parte de la carta
que funciona, dejando una
imposicion de bordes apropiada
para que la medida final fuese la
deseada, asi pues el disefio de
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la carta sera de 9x6 cm,
afnadiendo 2 mm de borde por
cada lado, obteniendo asi el
resultado deseado el cual se
adapta perfectamente a la
posicion de la mano.

Fig. 33 - Dimensiones de la carta

Dimensiones naipe espanol: 9.4 x 6.1 cm
Dimensiones naipe francés: 8.9 x 6.4 cm
Dimensiones Pirate Master: 9.4 x 6.4 cm



Como se vera mas adelante en
el apartado de materiales, las
cartas deben ser flexibles pero
resistentes, teniendo esto en
cuenta se elegira el papel
estucado 350 gr cuyas
caracteristicas mecanicas son
las mas satisfactorias.
Ergonomicamente aportan al
naipe un grosor inferior a medio
milimetro, que al anadir el
plastificado posterior conseguira
alcanzar los 0.41 mm de grosor.

Estudio ergondmico

Fig. 34 - Grosor de una carta
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9 MATERIALES Y PROCESO

Una vez fueron disefiadas todas
las cartas se preparo el archivo
para realizar el prototipo. Para
ello se calculé el numero de
naipes que cabian en un pliego
de 320 x 450 y se realizo la
correspondiente imposicion,
marcando las guias por donde
posteriormente  se  debera
cortar.

Este proceso pude hacerlo
personalmente  puesto que
durante dos meses estuve

realizando practicas de
empresa en la imprenta
mencionada anteriormente,

COIGSA gréficas, donde pude
aprender los procesos Yy
procedimientos de las artes
graficas. Asi pues, aconsejado
por profesionales de la materia,
decidi el papel mas adecuado
para imprimir el juego, un
estucado 350gr. en el cual hice
también las pruebas de
impresion previas al definitivo.

Descripcion y desarrollo

La maquina en la que se realizd
todo el proceso es un modelo
KONICA MINOLTA bizhub PRO
C1060L, una Impresora digital
de color bajo demanda con una
impresionante velocidad de 60
paginas/minuto en color. Es una
maquina de calidad de imagen
singular; claridad y precision
inigualables con 1.200 x 1.200
dpi x 8 bit de resolucion a todo
color y toner polimerizado
Simitri® HD E. Permite el
manejo avanzado de soportes
para hasta 300 grm de papel
gracias a la tecnologia de
alimentacion de papel saistida
por aire; capacidad de entrada
de hasta 4.250 paginas para
tiradas largas de impresion.

Especificaciones de la maquina obtenidas
directamente de la web



Materiales y proceso

Fig. 35 - KONICA MINOLTA modelo
bizhub PRO C1060L
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Materiales y proceso

Una vez obtenidos los pliegos
impresos, calculados previamente
de tal forma que se ahorre el
maximo presupuesto, se realizd
un proceso de plastificado en
brillo el cual le proporciona una
gran resistencia al desgaste

dejando la tinta protegida.
Después se procederia al corte
de las cartas con una guillotina
industrial y finalmente mediante
una maquina troqueladora se
redondearon las esquinas.

Fig. 36 - Fotografia de dos Cartas de Personaje
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Para los tableros, se imprimieron
en el mismo papel estucado
350gr. y posteriormente se
encapsularon con una maquina
especial. Esto hace que tengan
mucha mayor rigidez y ganen
resistencia de un modo similar
al plastificado.  Finalmente,
fueron cortados y redondeado

Materiales y proceso

sus esquinas del mismo modo
que se hizo con los naipes.
Como ya se explico en el
apartado de Enfoque economico
y puesta en el mercado, los
tableros no estarian incluidos en
el juego sino que se obtendrian
de forma externa.

S
C SPEEDGRERD

Fig. 37 - Fotografia de los tableros y la caja
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Sin embargo, el juego si cuenta
con varias fichas numeradas las
cuales se colocan encima de
una carta de personaje para
indicar los puntos de salud que
tiene en cada momento. Estas
fichas estan hechas en cartén
sobre el cual se ha colocado
una pegatina por cada lado,
disefiada siguiendo el esquema
de las cartas.

Ademas de estas fichas de
cartéon, el juego incorpora 4
dados, cada uno de un color, y
80 fichas de plastico, siendo 20
de cada color diferente del dado.
Estos ultimos elementos no se
fabricarian en la  propia
empresa desarrolladora del
juego sino que se obtendrian de
forma externa en cualquier
comercio dedicado a ello.

Fig. 38 - Fotografia de todos los elementos que incorpora el juego
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Como ultimo punto de este
capitulo de desarrollo se
analizara el packaging. Al
fabricarse una caja junto al
prototipo, se ha realizado de
forma artesanal. Para ello se ha
decidido en primer lugar la
forma que tendra, la manera de
abrirse y una vez decidido se
deben calcular las medidas que
debera tener, las cuales se ven
en la imagen.

254

10 PACKAGING

La caja la formaran dos partes
prismaticas de forma que una
encaje sobre la otra. Se
pretende que la disposicién de
las cartas sea de forma vertical
y todas seguidas, dejando un
hueco para colocar el resto de
elementos (dados y fichas). A
continuacion se muestra el
plano de la parte interior con las
medidas en mm.

247

75

35

40

65

Fig. 39 - Plano del cajetin interior
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Packaging

A continuacion se muestra el
plano de la parte exterior con
las medidas en mm.

262

255

85
81

35

80
73

Fig. 40 - Plano del cajetin exterior
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Una vez asumidas las medidas
se decidiran los materiales mas
apropiados para su fabicacion,
siendo los siguientes: cartdon
gris de 3mm, cartoncillo blanco
de 0.35mm, geltex negro y
geltex gris, cola blanca 50%
para asegurar las aristas y cola
blanca 30% para encolar el
geltex.

A continuacidon se describira el
proceso de fabricacion.

Primero se corta el cartén gris
en guillotina al tamafo de lo que
se va a meter. Después se
monta la caja y se sujetan con
celo las aristas exteriores. Se
comprueba si las medidas son
correctas una vez verificado se
deja correr la cola mas liquida
por las aristas interiores.
Cuando estan todas cubiertas
se deja secar bien vy
seguidamente se retiran los
celos de las aristas exteriores. A
continuacién, se cortan las
piezas de geltex necesarias
para cada cara, teniendo en

Packaging

cuenta que algunas deberan ser
mayores para que actuen como
refuerzo. Una vez estén las
caras exteriores se cortan las
partes interiores lo mas exacto
posible y se encolan de la
misma forma que las caras
exteriores utilizando la cola mas
espesa. Finalmente se hace la
base del cajetin del mismo
modo.

Si todo fuese correcto la caja
estaria finalizada, sin embargo
si hubiese algun defecto de
fabricacion, al ser una caja
artesanal, habria que realizarla
de nuevo. Por ello, hay que
tener especial cuidado.

El porcentaje (%) de cola blanca indica la
cantidad de agua que se debe anadir.
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Fig. 41 - Fotografia de la caja una vez fabricada
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Conclusiones y opinion personal acerca del proyecto






1 CONCLUSIONES

Como se puede suponer, la
realizacion de este proyecto en
todo su proceso ha sido
verdaderamente satisfactoria a
nivel personal. Como disefador,
he podido comprobar el tiempo
y esfuerzo necesario para el
desarrollo de un proyecto que
comienza como una idea.

Independientemente de la
opinion subjetiva, en lineas
generales el resultado ha sido
muy satisfactorio. El diseno final
del juego cumple totalmente
con los requisitos planteados en
las fases iniciales de disefo.
También he de recalcar que el
desarrollo de este juego no ha
estado principalmente enfocado
en ofrecer al mercado un
producto lider en ventas, sino
que mis ideas personales y el
gusto por el mundo de los
juegos y juguetes me ha
empujado a desarrollar un
proyecto dedicando todo mi
tiempo y esfuerzo para que
dejase de ser solo una ideay se
convirtiese en una realidad.

Sobre el prototipo; desde un
principio el motivo por el que me
embarqué en este proyecto fue
la idea de llegar a realizar un
prototipo real con el que poder
comprobar la eficacia del mismo
y sobre todo, conseguir que el
resto de personas pudiesen
disfrutarlo. Por este motivo,
busqué con éxito realizar las
practicas de empresa en una
imprenta, donde poder adquirir
conocimientos sobre las artes
graficas y poder seleccionar con
criterio las mejores opciones en
cuanto a materiales,
consiguiendo un acabado con la
mayor calidad.
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Conclusiones

Realizar tu propio juego
requiere no solo conocimientos
de diseno grafico, también se
necesita una mente imaginativa
y un tanto infantil. Comprobar
estas cualidades fue otro de los
objetivos por el que decidi
emprender el disefio de un
juego de cartas, en el que,
como se ha visto, he dedicado
un sinfin de horas cuidando con
detalle una a una todas las
cartas. Realmente, el resultado
a nivel personal me importaba
mucho mas que el resultado
académico; ya que podria haber
hecho un juego con wuna
dinamica similar, con muchas
menos cartas y una tematica
mucho menos enrevesada, sin
embargo, poder adaptar al
prototipo el manga One Piece
era algo que me ilusionaba vy
animaba a un altisimo nivel;
asignando a cada personaje
una habilidad que concordase
con su personalidad en la serie
y seleccionando los niveles de
cada personaje en funcion del
poder que podrian tener.

Conclusiones

Para finalizar, agradecer a mi
tutor la confianza depositada en
mi y el darme la oportunidad de
realizar un proyecto cuya
decision ha sido unicamente
mia. La experiencia adquirida
como disefador industrial y
como amante del mundo del
ocio ha sido altisima.

Después de un afo de trabajo y
dedicacion, mi juego esta
terminado. Gracias a todos los
que me habéis apoyado vy
espero que ahora podais
disfrutarlo.
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