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RESUMEN:

“Ens veiem alli”, es un proyecto que surge desde el
guerer homenajear tanto las amistades como el pun-
to de encuentro que es el bar, mediante la creacién
de diferentes juegos de mesa.
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1- PROPUESTA Y OBJETIVOS

/PROPUESTA/
El proyecto consiste en el redisefio de diferentes juegos de mesa populares. Estos son: El me-
mory, El juego de la Oca y el Parchis. Todos ellos pensados para ser un objeto portatil. (Edicién

bolsillo).

El proyecto, esta dentro del &mbito ilustracién y disefio grafico. Todos los soportes se llevaran a
la impresion de manera que el objetivo final es tener en fisico dichos juegos.

Conceptualmente, la idea nace de homenajear las amistades (ya que se tratan de juegos en los

gue participan varias personas) y obtendran la grafica de bar. (llustraciones con elementos de
bar). Esto se debe a que el bar suele ser el punto de encuentro con las amistades.

(Ndmero de piezas) - 3
- El juego de la Oca
- Parchis

- EI Mermory (40 cartas).
/OBJETIVOS/

1. Crear una imagen grafica que aune los diferentes soportes.
(Combinando lo analégico con lo digital)

2. Conseguir crear un soporte portatil.
3. Homenajear las amistades.

4. Crear un objeto util e impreso.



2-REFERENTES

Para el desarrollo de este proyecto, se han tenido en cuenta tanto referentes plasticos como
visuales estos son:

/PALEFROI/

Este artista grafico me ha servido de referencia tanto en aspectos plasticos como son el tipo
de trazo que utiliza o la manera de aplicar el color. Hasta la manera de iconicidad que tiene en
sus obras. Esa fina linea entre lo abstracto y lo figurativo, que crea un nivel de sensibilidad y
expresividad muy alto.

(p.e. Fig 1. Pardon. Palefroi. (p.e. Fig 2. Suspicion. Palefroi.
50 x 70 cm. 6 colores. Edicién de 60 (2016)) 50 x 70 cm. 6 colores. Edicién de 60 (2016))

/ANNA MILLS/

Esta disefiadora, desde un punto de vista mds técnico, me ha servido de referencia en esa
combinacion entre lo analdgico y lo digital. En sus obras crea ese didlogo con ambas técnicas.
Ademas de estar muy presente en sus diseios la tipografia realizada por ella.

(p.e.Fig 3. Captura de pantalla) (p.e.Fig 4. Captura de pantalla)

/MANOLITO GAFOTAS/

Desde un plano mas audiovisual, la pelicula de “Manolito Gafotas” me parece un retrato visual
del costumbrismo espafol. Y aunque no de manera directa tenga que ver con la base del pro-
yecto, la manera de narrar sencilla y clara hace que conecte con ese imaginario costumbrista
gue conecta con mi proyecto. De situaciones normales crear algo tangible.



3-JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

En el dia a dia, las amistades son un apoyo constante, casi sin darnos cuenta. Estan ahi, en lo
cotidiano, sosteniéndonos de maneras pequefias pero muy reales. A partir de esta idea nace
este proyecto: con la intencién de rendir un pequefio homenaje a esas amistades que forman
parte de nuestra rutina y que muchas veces damos por sentado.

Alo largo del tiempo, compartimos muchos momentos con nuestras amistades: desde conver-
saciones profundas hasta tonterias que se olvidan al dia siguiente, pero que en el momento
nos hacen reir, nos conectan. La mayoria de esos momentos quedan en el aire, sin registro, y
justamente por eso surge esta propuesta: como una forma de transformar lo intangible en algo
fisico, algo que se pueda llevar, guardar y volver a compartir.

Casi siempre, el lugar donde pasan estas cosas es en un bar. Ese espacio comun donde nos en-
contramos, nos ponemos al dia, repetimos anécdotas que ya todos conocemos, pero igual nos
hacen reir. En ese contexto tan familiar, muchas veces surge la idea de jugar. No tanto como
una competencia, sino como una excusa para alargar el encuentro, para crear nuevas memo-
rias. El juego, aunque parezca algo simple, tiene ese poder: el de hacernos conectar desde otro
lugar, mas relajado, mas espontaneo.

Este proyecto quiere capturar un poco de todo eso. Tomar el juego como herramienta y el bar
como escenario simbdlico, para crear algo que celebre esos momentos entre amigos. No se
trata de inventar nada nuevo, sino de poner en valor lo que ya esta ahi: las risas, las charlas, las
cafias y cigarros, y todo lo que hace que una amistad se mantenga viva.

El bar, ademas, no es solo un lugar fisico: es parte del imaginario que compartimos. Todas y
todos tenemos uno al que siempre volvemos. Por eso, también es parte del homenaje, como
un elemento que completa esta forma de representar lo que significa estar y ser con otros.

Analizando de una manera mas histérica, los juegos de mesa han sido una forma de entre-
tenimiento y educacién desde la antigliedad, con origenes en culturas como China, Egipto y
Mesopotamia. A lo largo de la historia, evolucionaron desde herramientas religiosas y estraté-
gicas hasta pasatiempos populares entre la nobleza europea en la Edad Media. En el siglo XIX,
su produccién en masa los hizo accesibles a la clase media, destacando juegos como Monopoly
y Scrabble. Hoy en dia, siguen siendo populares y se han adaptado a plataformas digitales,
permitiendo el juego a distancia. Ademas, han resurgido con nuevas propuestas creativas y
tematicas, atrayendo a una audiencia diversa.



4. PRODUCCION

El primer paso para llevar a cabo la fase de produccién, fue encontrar el estilo grafico que se
fuese a emplear en los diferentes soportes. Es por ello que se inicié una fase de busqueda
grafica utilizando diferentes técnicas. En dicha busqueda se contemplé la posibilidad de utilizar
pintura acrilica, collage y rotulador.

Finalmente, se decidid utilizar la opcion de dibujar en rotulador, ya que con él se podia traba-
jar un nivel de iconicidad mas alto, ademds que al tratarse de soportes pequefios las opciones
anteriores dificultaban su figuracion.

(p.e.Fig 5. Bocetos, busqueda de técnica)

/MEMORY/

Una vez decida la técnica a emplear, se realizé una fase de dibujo analdgico, siempre utilizando
el rotulador como herramienta principal. En esta fase se empezaron a plasmar diferentes ob-
jetos y platos que estan presentes en un bar. Es por ello que también en este punto se realizd
una fase de observacion de dicho lugar.

(p.e.Fig 6. Bocetos Memory)
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(p.e.Fig 8. Bocetos Memory)

Una vez obtenidos las ilustraciones, se digitalizaron mediante el escaner y a continuacién se pa-
saron todas las imagenes a blanco y negro, obteniendo el trazo definitivo de manera analdgica.
Para a continuacién, crear el disefio de las cartas.

(p.e.Fig 9. Pruebas de color cartas Memory)

Llegados a este punto se empezaron a valorar diferentes maneras de aplicar el color, ahora ya
de manera digital. Se planted crear una opcidon monocromatica, que fue descartada, ya que al
tratarse de un juego visual se valord que esta opcidn se alejaba de la funcionalidad del mismo
juego. Tras ver varias opciones, se decidié aplicar los colores que corresponden al objeto origi-

na, de esta forma al usuario del juego le sera mas facil reconocer los objetos representados.
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Otro aspecto a trabajar fue la parte tipografica. En este punto se puso sobre la mesa la probabi-
lidad de colocar el nombre de los objetos que aparecen en las cartas, tanto en valenciano como
en castellano. De manera que al jugador le facilitase su lectura, a la vez que armara a la carta
con un aspecto mas grafico.

Finalmente, se decidid no colocar la tipografia, ya que se valoré que creaba un desajuste visual.

(p.e.Fig 10. Pruebas tipograficas cartas Memory)

(p.e.Fig 11. Propuesta final cartas Memory)



| MEMORY )

(p.e.Fig 12. Propuestas parte atrds cartas Memory)
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Al tratarse de un soporte impreso, y siendo ademds una carta cuya intencién es ser utilizada, se
contemplaron diferentes opciones en crear la parte de detras.

En algunas de ellas, se valoré la posibilidad de utilizar el elemento del salero como icono del
juego, pero se vio no englobaba de manera genérica la idea del juego.

Es por ello que se realizé un trabajo de lettering para crear una tipografia que aunara los dife-
rentes juegos.

(p.e.Fig 13. Bocetos letras Memory)
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Contempladas las anteriores propuestas, finalmente se decidié realizar una tipografia en la que
todas las letras compartiesen aspectos graficos en comun, con el fin de crear una unidn visual.
De esta manera dicha tipografia seria la contraportada de la carta. También se ha realizado la
caja dénde se guardaran las cartas utilizando los mismos elementos.

BtCdBL St

(p.e.Fig 14. Abecedario final Memory)

(p.e.Fig 15. Propuesta final carta parte (p.e.Fig 16. Caja Memory)
atras Memory)
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/LA OCA/

El primer paso para realizar este juego fue, establecer las medidas que iba a tener el soporte
(25cm x 25cm) y a continuacion realizar un croquis para ver el numero, el tamafio y la orienta-
cién de cada casilla.

En este caso se cred un tablero en el que hay un total de 42 casillas. Incluyendo las casillas
especiales como son: la oca, el puente, los dados, la posada, la carcel y la muerte.

En él hay tres casillas diferentes; las casillas estdndar que miden 4x2cm; las casillas especiales
donde aparece la imagen de la oca 4x4cm; y las que se encuentran a las esquinas que crean un
triangulo cuadrilatero de 4x4cm.

NS
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(p.e.Fig 17. Esquema tablero La Oca)

A continuacidn, siguiendo la misma dindmica que el juego anterior, se empezaron a dibujar
distintos elementos pertenecientes al campo semantico del bar. Utilizando la misma manera
técnica y manera de aplicar el color.

13






(p.e.Fig 19. Casilla linea) (p.e.Fig 20. Casilla linea+color)

A medida que se iban obteniendo las piezas se iban colocando sobre el tablero de manera de
poder ir visualizando el conjunto y de esta manera ir modificando aspectos como el color.

(p.e.Fig 21. Proceso creacion tablero La Oca)
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/EL PARCHIS/

En este caso, como el parchis y la oca van a compartir soporte, es decir, por un lado, se vera la
oca y por el otro el parchis. Las medidas de este tablero eran las mismas 25cm x 25cm.

Es por ello que se realizé mediante el programa Illustrator el tablero. En este juego, al tener
menos informacion grafica como los anteriores, se decidié crear en cada color un plato combi-
nado, de manera de crear ese vinculo conceptual con el juego.

(p.e.Fig 22. Esquema tablero El Parchis)

16



(p.e.Fig 22. Bocetos El Parchis)

Al igual que en las propuestas anteriores, el procedimiento fue crear las ilustraciones de mane-
ra manual para posteriormente manipularlas en lo digital.
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(p.e.Fig 23. Casilla linea El Parchis) (p.e.Fig 24. Casilla linea + color El Parchis)

En este caso, de las diferentes ilustraciones obtenidas, se cred una especie de bodegdn dando

lugar a la idea del plato combinado.
Se aplicé el color en el fondo y en el plato para distinguir cada casilla de color.

/INSTRUCCIONES/

Aunque de manera mas secundaria, también se ha realizado las instrucciones de cada juego.
Todas ellas escritas sobre un papel de tomar nota del bar y a mano. Explicando posibles dudas
que se puedan encontrar en su uso.

=] de =] de
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i 1 KEGLAS  dA - -
REELAS MEMO | ! s e B
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Mpp hbay N ey MOpers BN R
SEPISTONDRAN  Las (aRTAs o ARAJD- ® : ;
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. | L e
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Tobas  LAs falETAS  ENCONTEADRS. L TURNCS | ALh cAmULA
ik f———— L_ e
(p.e.Fig 25. Instrucciones Memory) (p.e.Fig 26. Instrucciones La Oca)
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5. RESULTADO FINAL

El resultado final ha sido positivo. Se ha conseguido combinar tanto la parte analdgica como la
digital y ha servido como objeto para homenajear la amistad y a su vez la cultura popular que
engloban estos juegos de mesa.

El analizar los espacios como es el bar como preguntar a mi circulo social cual es su tapa favori-
ta y representarla en los juegos me ha servido para conectar mas con ellos.

(p-e Fig.27. Julia Barceld. Tablero la Oca (2025),ilustracion
digital y analdgica sobre papel 300 gr. 25x25cm)
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(p.e Fig.29. Julia Barceld. Casillas Oca (2025),ilustracion
digital y analdgica sobre papel 300 gr. 4x4cm)

(p.e Fig.30. Julia Barceld. Casillas Oca (2025),ilustracion
digital y analdgica sobre papel 300 gr. 4x4cm)
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(p.e Fig.31. Julia Barceld. Cartas Memory (2025),ilustra-
cion digital y analdgica sobre papel 300 gr. 9°6x6’2cm)
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(p.e Fig.32. Julia Barceld. Tablero El Parchis
(2025),ilustracion digital y analdgica sobre papel
300 gr. 25x25cm)
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(p.e Fig.33. Julia Barceld. Casillas de colores
(2025),ilustracion digital y analdgica sobre papel
300 gr. 25x25cm)
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