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INTRODUCCION

El presente proyecto denominado Conciencia en juego busca crear un videojuego con el fin de
generar conciencia en la sociedad con respecto a un tema muy controversial como lo es el covid-
19, donde se mostrara de manera dindmica los cuidados que se deberian de tener y los sintomas

(ue presenta este virus.

Esta idea nace al observar que la sociedad no ha tomado enserio la gravedad del asunto y la falta
de informacién o mala informacion que se circula por los diversos medios de comunicacion; Lo
que se desea realizar con el proyecto es poder presentar una alternativa mas interactiva para generar
un mayor impacto que ayude entender a la sociedad la problematica con la que se vive en la
actualidad y como manejar dicho asunto: este videojuego podra ser descargado por medio de
diversas plataformas que se mencionaran a lo largo del documento, tiene dos opciones de descarga
una gratuita el cual tendria cierta cantidad de niveles y una con un costo asequible para el cliente

con una mayor cantidad de niveles.



OBJETIVOS

Objetivos General

Generar conocimiento sobre los sintomas y prevenciones que se debe de tener ante el covid 19 por

medio de un videojuego para los jovenes entre los 16 a 25 afios en Bogota Colombia.

Objetivos especificos

e Organizary establecer la informacion necesaria sobre el covid 19

e Desarrollar un videojuego con tematica de covid 19.



CLAVES PARAEL EXITO

Los videojuegos hoy en dia se han convertido en una herramienta de dispersion también utilizados
como metodo de aprendizaje en diferentes entidades educativas, como alternativas de mayor
adquisicion de conocimientos. Por tanto, este proyecto tiene como objetivo sacar el mayor
provecho a estas plataformas para que los usuarios puedan divertirse mientras aprenden temas de
gran relevancia como lo esta actualmente el tema del covid 19; se tendra muy claro los puntos
clave para lograr el éxito del proyecto:

- Facil adquisicién.

- Compatible con diversos dispositivos moviles a partir.

- Trata problemas actualizados



PROBLEMATICAS

e Bajo alcance de potenciales clientes por insuficiente publicidad de sus productos.

e Falta de conciencia social ante la pandemia

e Desaseo por parte de duefios de mascotas en lugares publicos.

Dentro de los objetivos de desarrollo sostenible se encuentran la erradicacion de la pobreza y
la fomentacion del crecimiento econdmico donde se ven involucrados de manera contigua ;en
antes de la llegada del covid 19 la tasa de pobreza habia disminuido poco a poco a raiz de
diversos proyectos de integracion de la comunidad, financiacion por parte de empresas y -sin
embargo con esta nueva problematica a nivel mundial varios factores han vuelto a afectar la
economia de la poblacién en general tales como : la inseguridad social, enfermedades mentales,
desempleo, hambruna, desnutricion, entre otros que alteran a la sociedad y el crecimiento
econdmico; Uno de los més grandes problemas de la sociedad es la poca conciencia frente a
las dificultades que puedan afectar a otras personas, es decir poner como prioridad su bienestar
sin importar que puedan influir en negativamente en la vida de otras persona; Los desechos
provocados por animales domeésticos no siempre son recogidos por los duefios de estas
mascotas el cual generan una gran contaminacion, malos olores, atraccién de diversos plagas.

(UN. (2020))

Crear una publicidad que sea efectiva para la generacion de conciencia ante la pandemia que
se vive actualmente y crear alianzas con entidades del gobierno para que estén avaladas y

respaldadas por el gobierno.
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ANALISIS DE MERCADO

Analisis pestel

Politica: El proyecto se rige bajo la ley 1780 del 2016 “Ley de emprendimiento juvenil” el cual
busca procurar el emprendimiento y el empleo, creando beneficios como matricula mercantil del

comerciante, renovacion sin costo durante el primer afio.

Econdmico: Precios asequibles para aquellos primeros emprendedores que quieran formalizar su

empresa.

Social: En Colombia actualmente se vive una crisis consecuente de la pandemia el cual a generado
nuevas formas de generar ingresos para los hogares, Las tarifas reducidas atraen a los jovenes

emprendedores, la asesoria con respecto a identidad de empresa.

Tecnoldgicos: Uso de redes sociales e internet, esta herramienta ha permitido que se facilite el
conocer las diversas necesidades de las personas y ha generado una mayor participacién de ideas

0 proyectos innovadores.

Ecoldgico: Dentro de la industria del disefio se encuentran una gran variedad que han dado una

mejora dentro del impacto ambiental.

Legal: Bajo la ley 1221 de 2008 se busca promover y regular a los emprendedores en sus diferentes

ambitos comerciales.
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IDENTIFICAR LA OPORTUNIDAD

Criterio

Problema 1

Problema 2

Problema 3

Bajo alcance de potenciales

clientes por insuficiente

publicidad de sus productos.

Falta de
conciencia social

ante la pandemia

Desaseo por parte de

duefios de mascotas

en lugares publicos.

0 experiencia

Asesoramiento de un experto

(Si se requiere, ¢lo tenemos?)

Alcance (técnico ¢tenemos las
herramientas?,;Podemos
desplazarnos para evaluar el
problema?, ;Tenemos acceso
a informacion/dato/cifras?

,.,puedo darle una solucion?)

Tiempo (posible solucidn)

Costos (posible solucion)

Impacto ¢es trascendental?
¢Representa un desafio para

ustedes?




12

¢Qué tanto les llama la|2 5 3
atencion el desarrollo del

problema?

Total 17 18 12

Tomado de la guia del trabajo actividad 2
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ARBOL DE PROBLEMAS

Imagen 1 (Realizada por el autor)

por dia

Falta de
conciencia social
ante la pandemia.

=

dentro de la
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PREGUNTA PROBLEMA
Falta de conciencia social ante la pandemia

¢Como se puede generar conocimiento sobre los sintomas y prevenciones que se deben de tener
ante el covid 19 por medio de un videojuego para los jovenes entre los 16 a 25 afios en Bogota,

Colombia?
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CREA UNA IDEA DE NEGOCIO

Lluvia de ideas Imagen 3(Realizada por el autor)

¢ Como generar conciencia
en las personas frente al

covid de manera efectiva? .
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AUTOEVALUACION DE LA IDEA DE NEGOCIO

A Crear un videojuego

B Espejo Biomédico

C Robot guia
Interés/Disposicion Idea de | Escala
Afirmaciones. negocio | valoracién
112 |3

La idea de negocio se ajusta a todo loque yo | A X
siempre he querido hacer. B X

C X
No me incomodaria decir a otros que me | A X
dedico a esta actividad. B X

C X
Estoy dispuesto a dedicar el tiempo que sea | A
necesario para desarrollar el negocio. B X

C X
Considero que en seis (6) meses puedo tener | A
el negocio funcionando. B X

C X
N° Total de afirmaciones valoradas en: A 0|0 |1

B 01112

C 0111
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Afirmaciones

valoras

1

2

Imagen tomada de https://es.slideshare.net/jfabriziocp/ler-avance-desarrollo-nuevo-productos-1

A B C
0 0 0
0 2 2
3 6 3
4 0 0
10 5 10
TOTAL |17 13 15



https://es.slideshare.net/jfabriziocp/1er-avance-desarrollo-nuevo-productos-1
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ESTRUCTURA DE LA IDEA

¢Cudl es el producto o servicio?

Videojuego para incentivar el autocuidado y

crear conciencia del covid.

¢Quién es el cliente potencial?

Jovenes y adultos que por medio de la
tecnologia deseen tener conocimiento de una
manera divertida con respecto a lo que esta

sucediendo actualmente.

¢Cual es la necesidad?

Generar un sentido de responsabilidad ante el

covid y el cuidado que se debe tener.

¢Cdémo funciona el producto o servicio?

Este videojuego de diversos niveles consiste
en gue el participante no tiene conocimiento
sobre si este es 0 no es portador del virus,
cullo objetivo principal es no contagiar ni
contagiarse tomando en cuenta las medidas
de bioseguridad y asi poder ir avanzando a

cada nivel.

¢Por qué lo preferirian?

Pensando el juego de moda como lo es
Among us cullo objetivo es crear intriga y
diversion entre amigos; este juego tendria

como referencia dicho juego.
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SOLUCION IDEA DE NEGOCIO ESTRUCTURADA

¢Cémo podemos generar conciencia en las personas frente al covid de manera efectiva?

-

£
S
-

Crear

~

-

ﬂ)suarios

Jovenes entre los
16-25 afios

~

\
/Tema u objetivo

~

Un videojuego

-

~

ﬂ/erbo inspirador

Concientizar

~

~

ﬁ:aracterl'sticas

~

~

Gratuito o con un
bajo costos

Asequible

Divertido

Fducativo /

~

ﬂropésito

inspirador

Educar sobre Ia\
bioseguridad,
prevencion,
diversion,
contribuir
positivamente

con la situacion

actual /




20

ESTRATEGIAS DE INNOVACION

Alternativas de Innovacion

1. Este juego tendré dos versiones una gratuita que ofrece niveles que generen un interés
en el cliente y otro que sea con paga con un mayor alcance de niveles y elementos dentro
del juego, para aquello que quieran tener una mejor experiencia se les ofrecera diversos
tipos de producto a bajos costos, como gafas de realidad virtual, niveles de edicion limitada,

entre otros.

2. Crear alianzas con empresas como Xbox, play station de mayor reconocimiento que

apoyen esté causa para incentivar a los usuarios y proporcionarles membresias.

3. Con forme avanzan en el videojuego se va creando su propia historia, al final del juego
los que lleguen con un mayor puntaje y con todas las misiones cumplidas obtendran un

comic con iméagenes con todo lo que ellos atravesaron.

4. A final de cada liga podran participar los mejores competidores en un evento virtual

donde podran obtener grandes premios.
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Competencia

A raiz del covid-19 varias compaiiias, fundaciones, entre otras han generado diversas
formas de concientizar a la sociedad sobre la pandemia con el fin de que la poblacidn tome

sus medidas adecuadas y esta alerta ante cualquier cambio.

La periodista Colombiana Natalia Pefia creo un proyecto conocido como trazando en
cuarentena el cual consiste en dar a conocer como es la vida de los contagiados de aquellos
que llevan tratamiento desde sus hogares y los que se encuentran hospitalizados, la misma
autora justifica que es necesario hacer pedagogia con la sociedad ya que actualmente esta
es incrédula e ignorante, colapsada de bastante informacién por las redes sociales. (Radio

Nacional de Colombia,2020).

El gobierno colombiano disefio una pégina exclusiva para todo tipo de informacion del
covid-19, donde podemos encontrar los decretos, protocolos, mitos y preguntas,
estadisticas, lineas de atencion y denuncias. Ademas de una coronapp que es una aplicacion
gratuita en donde va a detectar zonas afectadas y personas que estén cercanas que estén

con covid-19 (gov.co.2020).

Otra forma de sensibilizar es creando entretenimiento para los jovenes como lo esta
haciendo Steam una plataforma de distribucion digital de videojuegos en el cual se pueden
encontrar algunos juegos relacionados con el covid con el objetivo de mantener un poco
despejada la mente de las personas, Uno de estos juegos consiste en estar en una sala donde
pueden entrar maximo 16 persona alli ellos tendran que mantenerse fuera del alcance de
los contagiados o a la misma vez contagiar a sus otros compariero para que estos no logren

superar el juego.(Steam,2020)
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Analisis de alternativas de idea innovacién

El juego que se estd planteando como idea de negocio a comparacién de algunos juegos que

manejan este mismo tema suelen cobrar para su descarga y su veneficio solo seria solo la diversién

Corporaciones como steam crearon videojuegos con teméticas de covid-19 pero no se encuentran
asequibles de manera gratuita sino que a un comodo precio $9.900 en peso colombiano, no sé tiene
muy claro los beneficios de compra de este juego, otro de los juegos con el mismo tema tiene un
costo de $2.000 pesos colombianos, este jugo al igual que el anterior no indica los beneficios de
su compra, estos juego estan enfocados solamente al entretenimiento del publico sin ningun otro
objetivo; en conclusion mi idea de la creacion de este videojuego presenta una mejor alternativa
para el publico ya que tiene como objetivo aparte de darle diversion a las personas se quieres
generar una conciencia para el cuidado tanto individual como en familia a fin de prevenir la
propagacion de este virus, adicional a esto se encontrard de manera gratuita, Con las diversas
alianzas con empresas de mayor nombramiento también tendrdn la posibilidad de tener
membresias e incentivar a las personas a el cuidado; Uno de las marcas mas conocidas como lo es
RIOT GAMES genera comics sobre los diversos personajes que maneja dentro de sus juegos muy
Ilamativos que incrementan el gusto a sus usuarios, en esta idea de negocio mediante el usuario va
avanzando en el juego se va capturando los escenarios mas concurridos por él, al final de esto se

creara un comic en el que el usuario es el personaje principal y asi este se sentira identificado.
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Analisis de idea de negocio

Comparéandolo con los videojuegos que contienen el mismo tema se puede entender que el Gnico
objetivo es dar diversion a las personas mas no dar algun tipo de educacion sobre lo que se vive
actualmente, a comparacion del juego que se quiere crear el objetivo aparte de dar diversion es
darle un tipo de conciencia a las personas sobre el cuidado que deben tener ante este virus, ademas
de que cuenta con algo que ningun otro juego tiene que es un comic el cual relata la historia que

Ilevo cada personaje durante los diversos niveles.
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Descripcion de idea elegida

La idea que se llevara acabd sera la implementacién del comic en el cual el mismo usuario va
complementado conforme este va llegando al final del juego, de acuerdo a las decisiones que se
realicen, los clientes podran descargar el juego de forma gratuita o podran comprar el juego con

niveles ilimitados donde podran tener una mejor experiencia dentro del juego.

Esto con el fin de que los usuarios comprendan de manera interactiva la complejidad de los temas

a tratar durante los juegos, y llamar asi la atencion de una mayor cantidad de publico
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Contextualizacion de la empresa

Conciencia en juego

Esta se encontrard de manera virtual donde podré ser entregado de manera mas sencilla

para los posibles usuarios con base a esto nosotros nos regimos por el codigo 8560:

Segun los cddigos CIIU el codigo 8560 consisten en una prestacion de servicios no
docentes que apoyan los procesos o sistemas educativos, ya que este producto tiene como
objetivo educar a las personas en temas especificos que afectan a la sociedad de diversas

formas.
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ANALISIS DE LA DEMANDA

Influencias internas

Las influencias internas de la empresa conciencia en juego serian los empleados ya que la
calidad de empleados puede afectar la suficiencia de la empresa para el logro de

satisfaccion al cliente, el alcance a una innovacion mayor y la eficiencia.

El capital de la empresa también seria un factor que influencia dentro de la empresa por el
costo de la mantencién del juego en linea, los equipos, pueden ser un limitante para la

perfeccidn de capacidades ante la competencia.

Influencias Externas

Las influencias externas pueden ser los cambios en la demanda de los clientes, el cual

afecta el servicio que ofrece Conciencia en juego.

Otro factor que afecta la empresa serian las tecnoldgicas, competitivas que se ven con

empresas rivales de la industria por la entrada de posibles nuevos competidores.

Estos aspectos pueden afectar tanto el precio, calidad, la publicidad de los servicios entre

otras.
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Tamario del mercado

Durante el 2019 los juegos gratuitos han representado un 80% de ingresos dentro de los
juegos digitales dentro de estos se encuentran Candy Crush Saga y Honor of Kings el cual

elevaron la participacion de dispositivos moviles.

En lo que lleva del 2020 segin Newzoo afirma que las industrias de videojuegos han
alcanzado unos ingresos de 159.000 millones de délares un 9% mayor con respecto al afio

anterior, el nimero de jugadores moviles llegan hasta de 2.600 millones en este afio, un

38% de ellos gastan dinero para jugar desde sus mdviles.

Segun el DANE la poblacion estimados Colombia es de 48°258.494 de los cuales el 84%
tienen algun videojuego instalado en su dispositivo movil, con un rango de edades entre

los 16-34 afios siendo las mujeres las mayores consumidoras de este servicio.

Mercado potencial

Segun movil game la poblacion que tienen un gusto por los videojuegos moviles son

25.092.485 jdvenes entre 16-34 afios en los diferentes dispositivos maéviles.
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Mercado que podemos alcanzar

El juego que se realizara “conciencia en juego” se clasifica dentro del género de accion en
el cual el 54,7% de la poblacion tienen un gusto por este género y es el tipo de mercado al

que aspiramos llegar.
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Anadlisis de la oferta

estén cercanas
que estén con

covid-19

Nombre del Producto Precio Servicio Ubicacion
Competidor (Ventaja
competitiva)
Steam Plataforma de | Variado Diversidad de | Online
videojuegos juegos con
costos
asequibles
CoronApp Detector de | Gratuito Indica en qué | Online para
afectados  en zonas y | dispositivos
zonas. personas  que | maviles
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ANALISIS DE LA COMERCIALIZACION Y DE LOS PROVEEDORES

Para llevar a cabo mi producto se requiere un proveedor de equipos de alta capacidad y
almacenamiento uno de ellos podria ser Kamaleon una tienda especializada en tecnologia
de buena calidad y con precios asequibles, también se requiere de ingenieros en sistemas
especializados en programacién y desarrollador de software con una alta experiencia en
creacion de videojuegos o programas similares; Disefiadores graficos con especialidad de
animacion, disefio 3D y/o Disefio web, Guionista, con experiencia en desarrollo de

historias, Publicistas y Relacionista publicas.

Nuestro mayor distribuidos seria Google Play Store que es una plataforma de gran alcance
para diversos dispositivos, También podriamos crear alianzas con nuestra competencia el
cual seria Steam ya que esta también tiene un gran alcance en el publico y seria una gran

oportunidad para las dos empresas y generar mayores ingresos.
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SEGMENTACION DE MERCADOS

Bondades del producto

Divierte a los usuarios.

Los usuarios de internet ven los videojuegos como una forma de distraccion de la
cotidianidad, conocer més personas y adquieren mayor agilidad.

Educacion.

La forma de aprender por medio de videojuegos se da de manera espontanea ya que el
usuario no esta consciente del conocimiento que va adquiriendo mediante los juegos.
Toma de decisiones.

Los videojuegos refuerzan la toma de decisiones ya que el juego a realizar requiere de
una buena denominacidn de elecciones para la supervivencia.

Retencion de informacion.

En este tipo de juegos el usuario adquiere el conocimiento para avanzar y permite que
el usuario agilice la memoria.

Ayuda a la mejora de capacidades motoras.

Ya que los videojuegos ayudan en aspectos de motricidad visuales y motoras ya que se
requieren contantemente para cualquier juego.

Contribuyen en valores éticos.

Actualmente vivimos un echo el cual se requiere de la sensibilizacion de las personas
y los juegos son capaces de generar diversas emociones que contribuyen con

aprendizajes éticos.
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7.

10.

11.

12.

13.

Mayor socializacion.

La opcion de multijugador favorece para el contacto social ya sea con personas que se
conocen o personas extrafas, ayuda a participaciones comunes y mejora el trabajo en
equipo.

Ayuda a una mejor concentracion.

Este tipo de juegos ayuda a la concentracion, potencializar la mentalidad a corto plazo,
mejora en la agudeza visual y como se menciona anteriormente en la toma de
decisiones.

Disminucion de estres.

Estamos contantemente en episodios que pueden producir estrés, los videojuegos
ayudan a la secrecion de hormonas que disminuyen el estrés y la tension.
Espontaneidad.

Este juego ayuda a la creatividad de las personas, ayuda a generacion de nuevas ideas
y estimula la imaginacion.

Agilidad de capacidad de realizacion de diversas tareas.

Gracias a la estimulacion mental que genera el videojuego los usuarios pueden crear
una agilidad para la realizacion de diversas actividades a mayor rapidez que otras
personas.

Solucién de problemas.

Ayuda a la mejora de capacidades para acertar en la solucién de los diversos problemas
que se puedan tener.

Planeacion.
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14.

15.

Ayuda a identificar el objetivo, las metas, por medio de una buena planeacién permite
Ilevar acabo las diversas actividades.

Disminucion de ansiedad

El juego que se plantea tiene como objetivo educar con respecto al comportamiento del
virus, precauciones o cuidados que se deben tener, esto ayudaria a disminuir la ansiedad
que se ha generado por la mala informacion de los medios de comunicacion.
Adaptacion.

El objetivo del juego es que con base a los conocimientos adquiridos durante los
diversos niveles las personas aprendan a cuidarse y puedan adaptarse a esta nueva

realidad.
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BUYER DE CLIENTES

Cliente 1

David Gamba

Datos demograficos
y geograficos.

- Hombre 22 afios

- Clase media

-Vive con sus padres en una casa en
arriendo.

- Ubicado en Bogota la localidad de
- Usme en el barrio Usme centro

- Es una persona divertida

Frustraciones

-No tener una casa porpia.
-No poder estudiar lo que me gusta.
-No poder conseguir lo que quiere.

Necesidades

- Necesita una casa propia.

- Conseguir trabajo

- Viajar

- Conseguir un buen computador
para todo lo que le gusta hacer.

iQué estan tratando

de hacer y por qué es
importante para ellos?
Trata de aprender ingles ya
que uno de sus suenos es
poder viajar y vivir un tiempo
fuera del pais.

¢Cémo alcanzan esas metas
hoy? {Hay alguna barrera en
su caminos?

- La barrera mas grande u obstaculo
es la falta de dinero suficiente para
poder conseguir lo que quiere.
-Trata de buscar otro metodo
mientras consiguo estabilidad
economica.

Frases que mejor describen
su experiencia.

- Con perseverancia todo se
consigue.

- Si no tienes fuerza de voluntad y
te rindes nunca conseguiras los que
deseas.

- A veces tienes que aceptar lo que
sea para conseguir lo que quieres

iExisten otros factores que se
deberian tener encuenta?

- Le gutan los videojuegos

- Le atrae el diseno grafico y la
animacion asi que sus necesi-
dades estan ligadas a poder
hacer ese tipo de actividades.

Cliente 2

i |

Carolina Padilla

Datos demograficos
y geograficos.

- Mujer 23 afos

- Clase media

-Vive con sus madre en una casa en
arriendo.

- Ubicado en Bogota la localidad
rafael uribe uribe.

- Es una graduada de terapia respira-
toria.

Frustraciones

-No tener una casa porpia.

-No tener trabajo.

-No tener su propio dinero.

-Le teme a no poder ayudar en su
hogar con los servicios.
-Quedarse estancada en su
profesion.

Necesidades

- Necesita conseguir un empleo.
- Tener una distraccion mientras
puede conseguir un empleo.

Trata de terminar cursos para
tener un mayor
conocimiento dentro de su
profesion.

- La barrera mas grande u obstaculo
es la falta de dinero suficiente para
poder conseguir lo que quiere.
-Trata de buscar otro metodo
mientras consiguo estabilidad
economica.

- Con perseverancia todo se
consigue.

- Si no tienes fuerza de voluntad y
te rindes nunca conseguiras los que
deseas.

- A veces tienes que aceptar lo que
sea para conseguir lo que quieres

éQué estan tratando ¢Cémo alcanzan esas metas Frases que mejor describen <iExisten otros factores que se
de hacer y por qué es hoy? éHay alguna barrera en su experiencia. deberian tener encuenta?
importante para ellos? su caminos?

- Le gutan los videojuegos

- Le atrae el disefio graficoy la
animacion asi que sus necesi-
dades estan ligadas a poder
hacer ese tipo de actividades.
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Cliente 3

Juan Murcia

Datos demograficos

y geograficos.

- Joven 17 afios

- Clase media

-Vive con sus madre en una casa en
arriendo.

-Vive en Bogota en la localidad de
suba en el barrio Suba compartir

- Es una graduada de terapia respira-
toria.

- Le gustan los videojuegos.

Frustraciones

- Sus frustraciones son no tener
dinero.

- No haber podido practicar musica
desde pequeno.

- No poder tener las herramientas
para poder estudiar diseno.

- No poder jugar sus videojuegos
cuando lo desea.

Necesidades

- Encontrar la forma de aprender
mas

- Tener dinero para conseguir lo que
desea.

- Consequir las herramientas nece-
sarias para poder mejorar en el
disenoy en la musica.

- Tener tiempo para divertirse.

iQué estan tratando

de hacer y por qué es
importante para ellos?
Trata de terminar cursos para
tener un mayor
conocimiento dentro de su
profesion,

{Cémo alcanzan esas metas
hoy? {Hay alguna barrera en
su caminos?

- Alcanza sus metas practicando lo
que le gusta para poder mejorar dia
adia

- Sus obstaculo es que no tiene las
herramientas que la podrian ayudar
amejorar aun mas.

Frases que mejor describen
su experiencia.

- Siempre existira alguien que sea
mejor en lo que tu haces pero
tambien alguien peor.

- No te frustres pensando en lo que
pudo ser.

¢Existen otros factores que se
deberian tener encuenta?

- Aceptar la ayuda cuando apa-
rece.
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DESCRIPCION DE CLIENTE

Donde se encuentran clientes similares a mis clientes ideales

Por medio de las redes sociales se pueden encontrar grupos de personas con un gusto similar; Las
plataformas como twitch agrupan a los usuarios con estos gustos, otras plataformas similares
también ayudan con la basqueda de clientes potenciales, InstaGib. TV una plataforma que tiene
una semejanza con twitch, Origin es una plataforma donde también se podria encontrar un

publico indicado para el producto.

Valores de los clientes

Respeto.

Son personas quienes tienen un respeto por ellos mimos y por las personas que los rodean,

capacidad de reconocer el valor y aprecio de la vida, que sabe escuchar a los otros.

Tolerantes.

Ya que la tolerancia va ligada con el respeto, son personas que saben respetar y aceptar las

diferencias que tienes con otras personas, opiniones, estilos de vivas y creencias de otros.

Empatia.

Son personas que se relacionan con facilidad, comprende y ayudan y ayudan a otras personas que
pasan por momentos dificiles generando un mayor entendimiento y colaboracion entre los

ciudadanos.

Humildad
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Son personas que comprenden que el trabajo en equipo es necesario para un mejor entendimiento,
se preocupan por el bien de las personas que los rodean, son personas que no pretenden estar ni
por encima ni por debajo de los demas, comprenden que todos somos iguales, reconocen cuando

cometen errores.

Responsabilidad

Son personas comprometidas, que actian de forma correcta, se hace cargo de sus decisiones y las

consecuencias que pueda tener, son confiables, autbnomos y seguros de si mismos.

Entorno de cliente

Son personas que convive con su familia, les gusta socializar con sus vecinos, tienen mascotas y
pasan la mayoria del tiempo con sus mascotas, se relacionan con los tenderos del barrio, personas

del parque con quienes sus perros juegan.

El tener un trabajo estable en la actualidad es una de las necesidades mas urgentes, ayudar dentro
de su familia para el pago de servicios, necesidades basicas como alimentacion, un buen servicio

de salud, tener un lugar digno son muy importantes en la actualidad en como se vive.



38

Integracion de bondades del producto con el cliente ideal

Los usuarios normalmente buscan un videojuego que les sea estimulante y que no incremente el
estrés al que se enfrenta con lo rutinario, por tanto, es importante para los usuarios la variedad en
los videojuegos, en los cuales pueda socializar junto con sus amigos asi se encuentre dentro de su
hogar y se acomode a su gusto personal; Con una fécil adaptacion para la variedad de diversas
edades. el objetivo de este juego es poder dar una ensefianza con respecto a la pandemia que se
vive actualmente con el fin de ayudar a la sociedad a entender de una mejor forma todos lo que

estamos viviendo.
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PROPUESTA DE VALOR

Perfil de cliente y Mapa de valor.

El lienzo de la propuesta de valor

Conciencia en juego

Creadores de alegrias

Utilzan los videajuegos como un mesado de re-
ejacion.

da contianza sobre los cuidadas que se ceben

tonor
Flvidonjungo 57t croana can L3 intoncion do
divertr & inormar Ge forma didactica sdeciada
e ol tpa 60 blioro

Productos T

y servicios

[~

Concisncia or jungo wa una smprosa Co

lombiana que se dedics al disefio y venta
dr,vidrojucgns osprcinlizados on tomas
que impliquen el bienestar de la sociedac,

iian o5 gennrer par mrdio de
los videajuegos conciencia con respecto a
=as cus imp iqucn 7 I socindad,

Genorz un conocimionta mas allas do ko habitual,

A&

Jovenes con procupacién ante el virus covid19

Alegrias

Aliviadores de frustraciones

v

Conrandusmes stecdlzurey i
Finiverkresse. fien

Frase que define la propuesta de valor.

1. Una mente informada no pierde el juego.

Frustraciones

EFECTOS SECUNDARIOS:
jucgns ue ne rumpln cor

RIESGOS: Siants preocupacian,
Fonstante, panicd pnr a6 sshar

 astrés

ESPERADAS: Voluor f sat'
las calles crando mayor conocimiente

sobre los cuidados.

DESEADAS: Recupear l2 conlianza en
Ios lugara spiblicos pzra una mejor
sceplacion ante |2 pandemia.
INESPERADAS: Que su conoc misn-
Lo sobre la pandem’s genere un
penssmiarto del grupo qua lo
lodea sobre los castantes cambios
qus wive ol mundo por madio del

disenc

NECESARIAS: Senlirse: disessticato t in-
formado soara cuidados en la pancemia

Trabajo(s)
del cliente
FUNCIONALES: Buscar un enirstan-
 imienza que le permta sal't d ela cotioi.
snidad 2 demas de que le genere un
aprandizaje de manara ‘meractis.
/  SOCIALES: Gonerar un combio on ol
pensamiento del grupo que lo rodea
sobro Ios constantos czmbios qua vie of
undo por med'o del disefic

SENTIMENTALES: Recups
puslicas p
ion ante la panclem’

@ Strategyzer

ww.planctadelibros.com/strategyzer
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DISENA EL PRODUCTO

Definicidn estratégica.

1. Ley numero 1554 del 9 julio 2012 trata sobre la norma de operacion y funcionamiento de

establecimiento que presenta el servicio de videojuegos se entiende como prestacion de
servicios a aquel que ofrece juego de video por computadores, simuladores, consolas de
videojuegos u otro instrumento, este podra ser prestado por personas normales o judiciales
mientras se encuentren inscritos en la cdmara de comercio.

Ley 23 de 1982 “sobre los derechos de autor” Consiste en la proteccion de intérpretes o
representante de los servicios u productos, se considera los intereses sociales y
primordialmente de los productores.

Articulo 90 clasificacion consiste en la clasificacion de videojuegos para su venta alquiler
segun unos criterios los primeros videojuegos de abierta circulacion y los videojuegos de
circulacién restringida, teniendo en cuenta estos criterios el juego a producir se clasifica en
abierta circulacion ya que consiste en la circulacién de videojuego con contenido educativo
que ayuda a un refuerzo al aprendizaje de forma mas interactiva.

Régimen legal de propiedad intelectual Ley 26,570 del 2009 no se encuentra una
clasificacion que interpreta para los juegos de video como un todo, se entienden como un

software con unas caracteristicas peculiares.
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Disefio de concepto

Tecnologia

Descripcion

Computadores

Intel Xeon, un Intel Core i9, un AMD EPYC,

0 AMD Threadripper (ahora Ryzen 9).

Redes de internet

Red wifi podria ser Claro, Tigo, ETB,

Programas

Programas especializados para

programacion de videojuegos

Memorias externas de respaldo

Memorias de 32GB de RAM

Materiales

Descripcion

Computadores AMD Ryzen 5

Equipo con una gran capacidad.

Redes de internet ETB

Claro con un plan de 300 megas

Programas Unity 3D

Programador profesional de videojuegos

Discoduro 10 TB

- Western Digital WD
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Costo de produccion.

Costo de produccion

ingeniero en sistemas.

Costo de materiales $297100.000
Costo de mano de obra $ 19500.000
Costo unitario de CIF $ 87200.000
Costo Total $ 56°800.000 Costos asesorados por un

29°100.000(Costos fijos) + 27°700.000(Costos variables)

500.000 (valor estimado de la cantidad de descargas)

=113,6
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Validacion y Verificacion
Indicadores

Para poder sacar a flote un videojuego se requieren ciertos indicadores para la validacion del
servicio; En Colombia se establece la ley 1554 en julio 2012 “Por la cual se dictan normas sobre
la operacion de establecimientos que prestan servicios de videojuegos y se dictan a otras
disposiciones” esta ley acredita ante las autoridades municipales y distritales los requisitos

exigidos en la ley 232 de 1995 y el decreto 1879 del 2018.

La ley 1594 destina el articulo 7 para la creacién de un comité de promocién clasificacion y
seguimiento para el uso de videojuegos, También el articulo 8 habla de la capacitacion en la
identificacion de jugadores patoldgicos, el articulo 9 habla de la clasificacion de videojuegos

(abierta circulacion, circulacion restringida) articulo 10 clasificacién previa de videojuegos.
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PRODUCCION

Brochure de descripcion del producto

Descarga el juego.

Es un videojuego educativo inspirado en la pandemia conla
finalidad de generar conciencia acerca del tema del

coronavirus en donde aprendera las medidas correctas de
los cuidad i 1 de bi idad.

Vincula una cuenta
(gmail o facebook )

)¢ En caso de no vincular
efectos en la salud, entre o(ro's,‘ayudaqdo a la sociedad a una cuenta se realiza
comprender de una manera ma interactiva. ‘ regislro por medio de

un correo

Crea tu usuario

Crear un avatar a tu
gusto

Contamos con aplicativos que se encuentran
dentro de los dispositivos moviles en los cuales
podra descargarlos de manera gratuita y/o de
paga de acuerdo a lo que busque el usuario, ya sea g
demo o el juego en si.

@ #ppsToRe

@ rLavstoRe
@ sercauiry

. MY STORE

Y POR ULTIMO
DDISFRUTA DEL
JUEGO
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Ficha técnica

Desarrollador

Conciencia en juego

Distribuidora

App store
Play store

Appgallery

My stor

Idioma

Espafiol / inglés

Afo de lanzamiento

Post produccion

Clasificacion segun la ESRB

M- mature 17 +

Dispositivos

10S — Android -
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Ciclo de vida del producto

Actualmente nos encontramos en la introduccion del producto ya que en este momento se
encuentra en proceso de desarrollo, discusion y produccion, por lo tanto, se encuentra en la fase

inicial de la vida del producto.
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Proceso de fabricacion de videojuego

Concepto del juego

DISENO DEL JUEGO ]

DISENO DE
PROGRAMACION

|
I

w
[ Implementacién de

software.

|
1

Prueba del software
o pruTbas alfa.

Prueba del software
con clientes o prueba
beta.

|

I

Copia definitiva del

juego
|

{

Lanzamiento
del juego
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CADENA DE DISTRIBUCION

CONCIENCIA EN JUEGO » \
Empresa dedicada a la
creacion y desarrollo de
video juegos educativos
/|
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COSTOS DE PRODUCCION

Costo de produccion

ingeniero en sistemas.

Costo de materiales $297100.000
Costo de mano de obra $ 19500.000
Costo unitario de CIF $ 87200.000
Costo Total $56°800.000 Costos asesorados por un

29°100.000(Costos fijos) + 27°700.000(Costos variables)

PV=

500.000 (valor estimado de la cantidad de descargas)

=113,6
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PROTOTIPO

El videojuego tiene una fécil forma de adquirirlo, de manera (paga o gratuita) buen manejo de
ilustraciones, atencion inmediata por inconvenientes que se llegue a tener con el juego, tiene un
buzon de quejas, sugerencias, comentarios y felicitaciones, los usuarios que tengan el juego pago

tienen una exclusividad de ciertos niveles.

Para el desarrollo del prototipo del juego se quiere realizar un Prototipo de mediana complejidad
de como inicio del juego y la interaccion del usuario con el videojuego al igual que el personajes
dentro del, elementos que se vean involucrados dentro del juego, los primeros bocetos se realizaran
andlogamente y se pasaran a digital para dar un mayor detalle al prototipo, también se realizaran
los bocetos de uno de los personajes con mayor detalle mostrando cuerpo entero en diversas

posiciones.

A partir del prototipo de mediana complejidad el posible cliente puede visualizar el tipo de colores
manejados dentro del videojuego, el tipo de ilustracion que se va a utilizar, los escenarios los tipos

de textos y la organizacion de elementos como el buzon de sugerencias, el menu y los controles.
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Evidencia del prototipo

Sl

CORONANDD 2

»

i 'w“ »

\leétuarins
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MODELO RUNNING LEAN

Problema Solucion Propuesta de | Ventaja Competitiva | Segmento de
Valor unica clientes Jovenes

-Necesidad de -Juego que da una e Dos formas de Universitarios
tener una forma |mayor Proporciona adquirir el
de conocer sobre finformacion sobre| conocimiento producto. Roles:
la problematica  |el tema actual de manera e Un tema que se e Estudiantes de
actual de manera interactiva, mantiene de semestres
mas didactica. -El juego tiene sobre temas moda. finales.

una posibilidad de| relevantes para e Impulso en las e [Estudiantes
- Tienen una ser adquirido de | la sociedad. plataformas de graduados.
cantidad de forma gratuita o venta. e De jornada
presupuesto paga. e Propagandas. diurna
definida.

-Generar algin  |Conceptos para
- Aburrimiento  |conocimiento de el slogan

excesivo por la  |manera mas relevante.
problematica divertida. Primeros adoptantes
actual. e Informay
Métricas Clave divierte Canales e Estudiantes
e Una consumidores
e Situacion mente de videojuegos
esdela informad e App store de accion.
vida. ano e iPlay store
e Casos. pierde el e Appgallery
e Tomade juego. e My store
decisiones| e Viviendo
: en juego
Estructura de costos: Fuentes de ingresos:
e Tecnologia. e Por cada descarga se genera una comision.
e Salarios. e Por la compra del juego.

e Publicidad. e Por publicidad dentro del juego.
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VALIDACION

Para la validacion se realiz6 una encuesta de 13 preguntas se encuestaron a 30 personas de las
cuales se eligieron dos preguntas que nos ayudaran a la validacion de la propuesta de valor,
siguientes imégenes se mostrara las preguntas hechas y las graficas que indican los resultados

posteriormente la conclusion.

12. ;CREE QUE SE PUEDA EDUCAR TEMAS COMO EL COVID POR MEDIO DE UN

VIDEOJUEGO?

12. ;Cree que se puede educar temas como el covid por medic de un videojuego?

30 respuestas

@S5
® No

Tal vez

El tema del covid 19 y la manera como se abord6 no tuvo efecto positivo sobre la sociedad, ya que
la mayoria no entendia con claridad el impacto que tiene esta pandemia en el mundo, por tanto que
quiso saber si por medio de los videojuegos se pueden tratar los temas como el de una pandemia
como forma de hacer entender de una mejor manera a la poblacion, a lo cual se obtuvo que el

73.3% apoya esta iniciativa, el 20% tal vez lo apoyaria y el 6.7% realmente no lo haria.

13 ¢(SI HUBIERA UN JUEGO QUE LE AYUDARA A COMPRENDER LOS EFECTOS DEL

COVID 19, USTED LO PROBARIA?
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13. i Si hubiera un juego que le ayudara a comprender los efectos del covid-19 usted lo
probaria?

30 respuestas
o Si

& Ho
0 Tal vaz

Con el fin de conocer si realizando un videojuego de la pandemia, que le permita adquirir
conocimientos, los participantes se atreverian a probarlo, obtuvimos que el 73.3% efectivamente

lo probaria, mientras que el 16.7% quizas y el 10% realmente no lo utilizaria.
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APLICACION DE ENCUESTA

Se realiza encuesta que consta de 13 preguntas a 30 personas, a pesar de que el tamafio de la
muestra requerida de 80 personas para realizar la encuesta, no se logro llegar al nimero de
muestra. La encuesta tiene el objetivo de validar la propuesta de valor (educar a la poblacion

sobre problematicas por medio de los video juegos).

Disefio de encuesta

Se realizd una encuesta cuantitativa de eleccién mdltiple.

1 genero

e Femenino
e Masculino

e Otro

2 ¢le gustan los videojuegos?

o Sij

e NoO

3. ¢Qué genero de videojuegos prefiere?

e Arcade

e Simuladores
e Estrategia

e Deportes

e Terror
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e No aplica

4 ;Cree que los juegos deberian ser usados como medio de aprendizaje?

e Si
e NoO
e Nose

5 ¢Qué aspecto toma en cuenta para descargar un videojuego?

1. Gréfico

2. Temadtica relevante

3. Innovacion

4. Sencillo

5. Dindmicos

6. Publicidad

7. Lacompafiia que lo produce
8. Recomendaciones por amigos
9. Lahistoria

10. No aplica

6 (COmo cree que adquiere mayor conocimiento?

e Jugando

e Leyendo

7 ¢Si se realiza un videojuego sobre la pandemia lo jugaria?

e Si
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e No

e Talvez

8 considera los juegos educativos

e Aburridos
e Interesantes

e No son de mi interés

9 ¢Ha jugado alguna vez un juego educativo?

e Sj

e No

10 ¢Alguna vez le han pedido utilizar un juego para reforzar el conocimiento?

o Sj

e NoO

11 ¢ Le gustaria que hubiese méas juegos educativos?

o Sj
e NoO

e Talvez

12 ¢Cree que se puede educar temas como el covid por medio de un videojuego?

e Si
e No

e Talvez
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13 ¢ Si hubiera un juego que le ayudara a comprender los efectos del covid-19 usted lo 58robaria?

e Si
e No

e Talvez
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Tamario de muestra

n = (Z*pagN
(Ne? + Z%pq)

Nivel de Confianza (Z2)= 1.95
Grado de error ()= 0.05

Universo (N) =100

Probabilidad de ocurrencia (P)=0.5

Probabilidad de no ocurrencia (Q)=0.5

n= ((196)2(0.5) (0.5) (100)) / ((100) (0,05)2 + (196)2 (0.5) (0.5))
n= ((3.84) (0.25) (100) / ((100) (0.0025) + (3.84) (0.25))
n=96/0.25 + 0,96

n=96/1,21

n= 80
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Tabulacion y Analisis de informacion

1 Genero

1Genero

30 respuestas

@ Femenino
@ Masculine
» Otro

En esta pregunta sobre el género de quienes respondieron la encuesta refiere que 63.3%

pertenecen al género femenino y el 36.7% al género masculino.

2 ¢le gustan los videojuegos?

2. ;jLe gustan los videojuegos?

30 respuestas

®sSi
& No

A la pregunta 2 sobre si le gustan o no los videojuegos, el 100% de los participantes refirieron de

manera afirmativa.

3 ¢Que genero de videojuegos prefiere?
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3. jQue genero de videojuegos prefiera?

320 respuestas

» Arcade

® Simuladores
Estrategia

@ Ce=portes

& Termor

® Mo aplics

& RPG

® FPeleas

12 W

Es importante conocer el género de videojuegos que mas les genere interés a los participantes, a
lo cual respondieron que el 3.3% arcade,16.7% simuladores,26.7% de estrategia,13.3%
deportes,23.3% terror y 3.3% para RPG (juegos de rol); peleas; equipos y shooter. Podemos
analizar en esta pregunta que el género que mas atrae en los video juegos son los de estrategias,

seguido de terror.

4 ;Cree que los juegos deberian ser usados como medio de aprendizaje?

4, ;Cree que los juegos deberian ser usados como medio de aprendizaje?

30 respuestas

®si
® No

Los video juegos brindar un sinfin de conocimiento de manera autbnoma, por tanto se queria
saber si un video juego podria ser usado como forma de aprender, a lo cual el 96.7%

respondieron que si y solo el 3.3% no sabia.

5 ¢Qué aspecto toma en cuenta para descargar un videojuego?
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5. ;Que aspecto toma en cuenta para descargar un videojuego?

30 respuestas

18 {83.3 %)
17 (568.7 %)

Grafico
Temética ralevanta
Innovacidn

Sencillo 2 (8.7 %)

Dinamicos 15 {50 %)
Publicidad

La compania que lo produce
Recomendsciones por amigos 17 (8.7 %)
La histaria

Mo aplica

20 (88.7 %

Entre los aspectos que son relevantes a la hora de descargar un video juego se encontr6 que el
66.7% la historia ,63.3% presta mas atencion a los gréficos, 56.7% la temética del juego y por
recomendacion de un amigo, 50% que sean dindmicos,36.7% la innovacion que aporta,26.7% es

importante la compafiia que lo produce, el 6.7% por la publicidad y el 6.7% que sea sencillo.

6. ¢Como cree que adquiere mayor conocimiento?

6. ;Como cree que adquiere mayor conocimiento?

30 respuestas

@ Jugando
@ Leyendo

El 53.3% requieren que adquieren mejor el conocimiento por medio de la lectura, mientras que el

46.7% jugando.

7. ¢Si se realiza un videojuego sobre la pandemia, lo jugaria?



63

7. ;5i se realiza un videojuego sobre la pandemia lo jugaria?

30 respuestas

®si
® Mo
0 Tal vez

|

se queria saber si los participantes estarian interesado en jugar un videojuego sobre la pandemia,
a lo que se obtuvo respuesta del 50% de manera afirmativa, el 6.7% de forma negativa y el

43.3% tal vez.

8. Considera los video juegos educativos ...?

8. Considera los juegos educafivos

30 respuestas

@ Aburridos
® |nteresantes
0 Mo son de mi intarés

La opinion frente a los videojuegos educativos aporta que el 76.7% son interesantes para la

mayoria de los participantes, el 6.7% aburridos y el 16.7% no son del interés del participante.

9. ¢Ha jugado alguna vez un juego educativo?
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9. ;Ha jugado alguna vez un juego educativo?

30 respuestas

@ Si
® Mo

Respecto a si algun encuestado ha jugado previamente videojuegos educativos se obtuvo que el

83.3% si lo ha hecho y que el 16.7% que No.

10. ¢Alguna vez le han pedido utilizar un juego para reforzar el conocimiento?

10. ;Alguna vez le han pedido utilizar un juego para reforzar el conocimiento?

30 respuestas

2 s
$ Mo

El 66.7% afirma que durante su educacion le han solicitado utilizar un juego para reforzar el

conocimiento, mientras que el 33.3% refiere que no.
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11 ¢Le gustaria que hubiese mas juegos educativos?

11. ; Le gustaria gue hubiesen mas juegos educativo?
30 respuestas
®si

® No
0 Tal vez

Con respecto a si les gustaria tener mas juegos educativos el 76.7% afirma que si y el 23.3% tal

vez les gustaria.

12. ;Cree que se pueda educar temas como el covid por medio de un videojuego?

12. ;Cree que se puede educar temas como el covid por medio de un videojuego?
30 respuestas
@ si

P No
0 Tal vez

El tema del covid 19 y la manera como se abordo no tuvo efecto positivo sobre la sociedad, ya
que la mayoria no entendia con claridad el impacto que tiene esta pandemia en el mundo, por
tanto que quiso saber si por medio de los videojuegos se pueden tratar los temas como el de una

pandemia como forma de hacer entender de una mejor manera a la poblacién, a lo cual se
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obtuvo que el 73.3% apoya esta iniciativa, el 20% tal vez lo apoyaria y el 6.7% realmente no lo

haria.

13. ¢Si hubiera un juego que le ayudara a comprender los efectos del covid 19, usted lo probaria?

13. i Si hubiera un juego que le ayudara a comprender los efectos del covid-19 usted lo
probaria?

30 respuestas

& si
& No

Tal wvez

Con el fin de conocer si realizando un videojuego de la pandemia, que le permita adquirir
conocimientos, los participantes se atreverian a probarlo, obtuvimos que el 73.3% efectivamente

lo probaria, mientras que el 16.7% quizas y el 10% realmente no lo utilizaria.

Conclusiones

AL realizar la encuesta se concluye que el publico objetivo al que vamos dirigidos hace un mayor
uso de los videojuegos y el 73% esta de acuerdo con el uso de videojuegos como una herramienta
que los ayuden a comprender los efectos del covid-19 a parte de esto afirman que los juegos son

un instrumento funcional para la educacion.

Como conclusién con el analisis de los resultados de la encuesta realizada a las 30 personas se
puede decir que los video juegos es una herramienta muy Gtil y de gran impacto en la sociedad,

como forma de adquirir conocimientos y habilidades sobre cualquier tema pues mas del 73 % estan
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de acuerdo con el uso de video juegos como apoyo a la educacion, en este caso para comprender
los efectos del covid 19 , que es el tema relevante de este tiempo, ademas de poder tratar otros

temas con los que queramos generar impacto en la poblacion.
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