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RESUMEN

Esta investigacion, busca reflexionar y sistematizar la
historia y desarrollo del producto Guanapolio como
un caso de emprendimiento exitoso. Guanapolio fue
creado por el estudiante de Disefio Grafico Carlos Rivas,
que retomo el sistema de juego del famoso Monopoly y
lo adapté a la realidad salvadorefia; con ello, obtuvo una
serie de premios a nivel nacional internacional. Por su
parte, es uno de los principales casos de emprendimiento
dentro del Diseio Grafico en El Salvador, producido en
un trabajo de catedra de la Escuela de Disefio de la
Universidad Dr. José Matias Delgado.
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|. INTRODUCCION

La investigacion sobre el “Estudio descriptivo del producto
Guanapolio como un caso emprendedor de Disefio Grafico”
describe la evolucion del producto Guanapolio, que nace
como proyecto de clase y que ahora se ha convertido en un
modelo de emprendimiento a nivel nacional. Por lo que se
desarrollé una investigacion de tipo descriptiva cualitativa.

Tal como lo afirma Bernal (2010), la investigacion descriptiva
resefia las caracteristicas o rasgos de la situacion o fendmeno
objeto de estudio, se deben de describir los aspectos mas
caracteristicos, distintivos y particulares de esta persona,
situacion o cosa, o sea, aquellas propiedades que la hacen
reconocibles a los ojos de los demas.

Y bajo una metodologia inductiva que utiliza el razonamiento
para obtener conclusiones que parten de hechos particulares
aceptados como vdlidos. Asi obtener resultados cuya
aplicacion sean de caracter general.

La estructuracion se inicid con el capitulo 1, donde se
desarrolla el planteamiento del problema, que pretende
poner en contexto la situacidon actual de la problematica
del estudio. Luego se justifica el porqué es importante la
investigacion. A continuacién, se proyectan los objetivos
generales y especificos que se pretenden alcanzar; de igual
manera, se plantean las limitaciones, delimitaciones y
alcances que procuran conseguir con el estudio.

Posteriormente, el capitulo 2 aborda el disefio metodoldgico
donde se detalla paso a paso el proceso de recoleccion de
informacién a través de los instrumentos. En este mismo
sentido, se define el tipo de investigacion y enfoque del estudio
arealizar. Para finalizar, se especifican las fuentes de consulta; y
se incluyen los resultados obtenidos a través de las entrevistas
realizadas, a personas claves en el proceso de la investigacion.

Adicionalmente, se cred un capitulo 3 donde se proyectan
conocimientos tedricos previos parala comprensiéon del objeto
de estudio, tales como: El emprendimiento, ¢A qué llamamos
juego?, Monopoly, Estrategias empresariales, Tropicalizacion,
Disefio Grafico, entre otros. Al mismo tiempo, se destacaron
datos importantes en cada uno de los apartados que sirven de
referencia para la realizacion de esta investigacion.

Continuando con el capitulo 4, que comprende el resultado de
la investigacion, para una mejor comprension, fue dividido en
subtemas que responden a los objetivos planteados. Primero,
se relata la historia y evolucién del producto Guanapolio.
Segundo, se contrastan las ediciones impresas existentes del
producto; con el objetivo de investigar y detallar la evoluciéon
grafica. Posteriormente, se identificaron los puntos clave que
abonaron al incremento de las ventas. Para finalizar, se relata
las experiencias y opiniones de algunos usuarios que han
tenido contacto con el juego de mesa.

Parafinalizar, el capitulo 4 demuestra el alcance de los objetivos
planteados, a través de las conclusiones y recomendaciones;
que ayudaran a los jovenes que buscan inspiracion para
emprender un proyecto.

Cabe destacar, que el principal hallazgo de este estudio es la
apertura de una nueva linea de investigacion, debido a que no
existe material documentado de modelos de emprendimiento
en la carrera de Disefio Gréfico de la Universidad Dr. José Matias
Delgado. De la misma forma, se concluye que toda tarea de
clase, es una plataforma real para posibles productos exitosos.






CAPITULD 1




1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad, el emprendimiento es un término muy
utilizado en todo el mundo; aunque siempre ha estado
a lo largo de la historia de la humanidad. Este concepto
se ha vuelto de suma importancia ante la necesidad
de superar los constantes y crecientes problemas
econdmicos. Segln la Real Academia Espafiola (RAE
2010) es la accion y efecto de emprender, es decir, la
capacidad de una persona para hacer un esfuerzo
adicional por alcanzar una meta u objetivo.

En El Salvador, el emprendimiento ha adquirido una gran
importancia entre las personas, ya que los altos niveles
de desempleo y la baja calidad de los empleos, han
propiciado que muchas personas tengan la iniciativa de
crear su propio negocio. Segin Masferrer (2013), el 35%
de los emprendedores lo son por necesidad, mientras
que el 39% buscan una oportunidad de mejorar sus
condiciones de vida.

Segln FUSADES (2014) en su informe de coyuntura
econdmica correspondiente al primer trimestre del
2014, durante el ultimo quinquenio (2009-2013),
la economia se ha deteriorado en crecimiento y en
estabilidad macroecondémica. En el primer trimestre
de 2014 el desempefio siguid debilitandose, haciendo
evidente la necesidad de un acuerdo nacional que
genere las condiciones de estabilidad y crecimiento para
aprovechar el potencial de los salvadorefios.

La percepcion empresarial del clima de inversion sigue
con un saldo negativo, el flujo anual de Inversién
Extranjera Directa se contrajo en -70.9%, llegando
a USS$140 millones en 2013; siendo la mas baja de
Centroamérica, por cuarto afo consecutivo. Como
consecuencia de esto se perdieron 6,536 empleos
formales que cotizan al ISSS, en los primeros tres meses
del afio 2014.

Debido a esto, los profesionales hoy en dia, sin
mencionar una profesion especifica, tienen la dificultad
de encontrar una oportunidad laboral, para desarrollar
los conocimientos adquiridos en su trayectoria de
estudio. Por consiguiente, muchos profesionales se ven
obligados a laborar en rubros diferentes a la vocacién en
la cual se especializaron, mal remunerados, con horarios
extenuantes y sin pagos extras.

Masferrer asegura que en El Salvador, al igual que en la
mayor parte de América Latina, las percepciones sociales
con respecto al emprendimiento son positivas. El 73% de la
poblacién percibe que emprender es una buena eleccién de
carrera y el 72% considera que los emprendedores exitosos
gozan de un buen espacio en la sociedad.

Asimismo, el profesional se ve en la necesidad de
emprender su propio negocio, a veces con total
ignorancia en gestidn empresarial; ya que el sistema
educativo nacional orienta a ser empleado y no a
ser emprendedor, ni empresario. Por su parte, en El
Salvador existen personas que decidieron emprender
su propio negocio con muchas dificultades; pero con
determinacién y tenacidad en sus ideas, impulsandolos a
seguir su caminoy a desarrollarse con proyectos propios.

Ante estas circunstancias muchos individuos dan sus
primeros pasos como emprendedores cuando son
estudiantes, sin importar las limitaciones a las que se
enfrentaran. Actualmente, no se tiene documentacion
alguna de emprendimiento en Disefio Grafico, que
ejemplifique e incentive a las personas a seguir un
camino como emprendedores.
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Por lo tanto, como modelo de emprendimiento en el
Disefio Grafico, siendo este nuestro objeto de estudio,
se presenta el caso del producto Guanapolio. El cual
fue creado por el estudiante de Diseifio Grafico de la
Universidad Dr. José Matias Delgado, Carlos Alejandro
Rivas, que nace de un proyecto de clases en el afio 2005,
dentro de la asignatura de Técnicas Digitales y que supo
convertirlo en un producto comercializable; logrando
registrar la marca y lanzarlo al mercado nacional e
internacional por medio de tiendas fisicas y en Internet.

Hasta la fecha, ha conseguido logros como ganar el primer
lugar en concursos de emprendimiento, lo que le permitié
abrir puertas internacionales y conocer a inversionistas
gue ayudaron en la expansidn de su negocio.

Por su parte, el producto Guanapolio no destacé por su
sistema de juego, ya que es simplemente una adaptacién
del famoso juego Monopolio; sino que lo hizo en la
forma en la que se tropicalizé el concepto del juego a El
Salvador, provocando una respuesta positiva al publico.
Especialmente, en los “hermanos lejanos” en diferentes
partes del mundo; convirtiéndose en un producto
nostalgico, con el que se identificaron enormemente
por la jerga y los personajes salvadoreiios que han sido
plasmados exitosamente en el juego.

Para finalizar, presentamos la pregunta que pretende
responder esta investigacién: ¢Como el juego
Guanapolio logré convertirse en un caso emprendedor
de Disefio Grafico?, con el fin de documentar el proceso
con el cual se construyd el producto Guanapolio, para
gue sirva de inspiracion y modelo a los estudiantes de la
carrera de Disefio Grafico.




2. JUSTIFICACION

El ser humano ha sido desde los inicios de la especie un
ser creativo, esto lo ha llevado a lo largo del tiempo a
ofrecer respuestas nuevas a problemas antiguos; y las
formas de innovar nunca terminan. A medida pasa el
tiempo siempre hay nuevas tematicas para desarrollarse
y mejorar. El campo econdémico no es la excepcion,
ya que se estan cambiando los viejos paradigmas de
jovenes empleados y estd surgiendo una nueva era de
jévenes emprendedores.

TalcomoloaseguraBonilla(2013) “Elemprendimiento
es un fendmeno complejo, donde concurren distintas
motivaciones, habilidades, recursos, mercados
y entornos para determinar distintos tipos de
negocios, con resultados y potencialidades distintas.
En El Salvador ha habido siempre escasez de datos
sobre la actividad emprendedora y de negocios. Es
mas, muchas veces se ha actuado sin haber consenso
sobre el significado de la palabra “emprendimiento”
y menos aun sobre las politicas dirigidas al sector
que, sin embargo, es visto como uno de los motores
de desarrollo del pais.”

La carrera de Diseflo Grafico es altamente practica y
versatil, ya que al recibir la educacién impartida, los
alumnos tienen la capacidad creativa de desarrollar
nuevas ideas y resolver las interrogantes o ejercicios
planteados en clase. En muchas ocasiones, la calidad
de los proyectos que los estudiantes realizan durante su
trayectoria académica, pueden tener el potencial para
convertirse en productos formales y ser comercializados.

La enseilanza de la mayoria de las carreras universitarias
impartidas en el pais se enfoca en preparar a los
alumnos para desempefiarse como empleados y no
como empresarios o emprendedores. No obstante,
aunque tratan de incentivar las ideas innovadoras,
muy pocos deciden emprender su propio negocio y
menos aun lograr desarrollar alguna propuesta para

comercializarla. Por otra parte, con un campo laboral
cada vez mas saturado, ser empresario es una excelente
opcidon. Existen muchos ejemplos de personas que
logran iniciar su empresa con una buena idea, pero es
lamentable que no estén documentados.

Muchas personas deciden emprender su negocio sintener
un gran talento en el rubro involucrado; pero con coraje y
perseverancia logran el éxito de crearlo. Lo fundamental
no es solo tener talento innato o ganado, sino trabajar en
el proyecto deseado hasta lograr los resultados esperados.
Estas historias pueden incentivar a las personas a forjar
su propio camino como emprendedores y empresarios,
de igual forma, creando sus propios negocios utilizando
su talento para futuras industrias. Crear una empresa no
es tarea facil, por lo tanto, la documentacién de casos
emprendedores podria inspirar a las personas a seguir su
camino como emprendedor.

En el mismo sentido ser emprendedor significa un reto,
tal y como lo afirma Masferrer (2013), que en economias
de bajo nivel de desarrollo econdémico, existen
pocas oportunidades laborales y, por tanto, muchas
personas se ven obligadas a emprender por necesidad;
generalmente en negocios de subsistencia y con poco
potencial de crecimiento (donde el bajo desarrollo de
mercado refuerza esas perspectivas negativas). Por
consiguiente, es importante utilizar la creatividad para
prevalecer ante los obstaculos y alcanzar el éxito.

Las personas emprendedoras que sin recursos y sin ayuda
comienzan un negocio merecen ser tomados en cuenta por
su experiencia, como muestra de cémo lograron desarrollar
sus proyectos, e incluso, de cémo llegaron a convertirse en
grandes industrias. Sin embargo, es significativo enfatizar
la importancia de vencer el miedo a emprender y decidir
ser generadores de ideas a través de la creatividad.



Existen muchos ejemplos de empresas internacionales
de gran éxito, como la red social Facebook o la cadena
salvadoreia de restaurantes Buffalo Wings, los cuales
iniciaron su negocio a partir del surgimiento de una
buena idea; pero que sobre todo, perdieron el miedo en
hacerla realidad eludiendo cualquier dificultad.

Los ejemplos de productos e industrias internacionales
que logran el éxito son muchos. Existen fuentes escritas
de libros abordando el tema de emprendimiento para
incentivar a las personas a ser emprendedores e iniciar
Sus propios negocios.

Los emprendedores dejan de trabajar para otras
personas y se convierten en sus propios jefes; generan
empleos y beneficios para ellos mismos y a los demas.
En El Salvador existen casos similares, que no han sido
documentados. Debido a esto, las personas no tienen
una fuente de inspiracion de casos nacionales que les
impulse a iniciar sus proyectos.

Para concluir, se realizéd la investigacion que toma
como ejemplo el juego Guanapolio como un producto
emprendedor de Disefio Grafico, que inici6 como
proyecto de clases y se convirtié en un producto final.
Actualmente se estd comercializando a nivel nacional e
internacional. Su historia es un ejemplo que, aln con
dificultades, se pueden obtener grandes resultados
siempre y cuando se persevere y se trabaje arduamente.

Por este motivo, podria motivar a la comunidad
estudiantil y personas en general a emprender sus
negocios para obtener mejores oportunidades y
facilidades que no tendrian siendo empleados.
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3. 0BJETIVOS
3.10BJETIVO GENERAL

Describir el caso del juego Guanapolio como un
producto emprendedor de Disefio Grafico.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Relatar la historia del prototipo Guanapolio desde
su conceptualizacién hasta su comercializacion.

- Contrastar la evolucién grafica entre las ediciones
impresas del Guanapolio.

- Identificar los factores claves que abonaron al
aumento de las ventas del producto.

- Resumir la experiencia del usuario con el producto.
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4. LIMITACIONES, DELIMITACIONES Y ALCANCES

4.1 LIMITACIONES

Se dificulta el acceso a la informaciéon general
de Guanapolio, debido a la confidencialidad de
los datos. Ya que el proyecto sigue en constante
evolucidn, no se pudieron obtener detalles muy
profundos del mismo.

Falta de documentos de apoyo, ya que no hay
bibliografias concretas que detallen la evolucién del
juego de mesa.

El tiempo de investigacidn, lo que implica un estudio
poco profundo y con dificultades para evaluar cada
proceso de elaboracién del producto Guanapolio.

4.2 DELIMITACIONES

El periodo de tiempo de la investigacion comprende
de febrero a junio del aifio 2014.

La investigacion abarca solamente el estudio de las
ediciones impresas.

4.3 ALCANCES

Documentar el proceso y desarrollo del producto
Guanapolio, para convertirse en una referencia
para otras personas que quieran emprender sus
propios proyectos.




5. DISENO METODOLOGICO

5.1TIPO DE INVESTIGACION

Segun Bernal (2010) la metodologia se define como la
teoriadelosprocedimientosgeneralesdelainvestigacion
que describe las caracteristicas que adopta el proceso
general del conocimiento cientifico y las etapas en las
que se divide ese proceso, desde el punto de vista de
su produccidn y las condiciones en las cuales deben
realizarse. La metodologia hace referencia, entonces, a
la teoria de los métodos empleados en la investigacién
cientifica y las técnicas conexas con estos métodos.

La investigacién sobre el Guanapolio como un caso
emprendedor de Disefio Grafico es una investigacion de
tipo cualitativa, ya que se busca obtener y describir el
caso de éxito emprendedor que ha tenido el producto. Y
asi, brindar un documento a las personas interesadas en
el caso o en busca de inspiracién emprendedora.

Tal como lo expone Bernal (2010), “la investigacién
descriptiva resefia las caracteristicas o rasgos de la
situacion o fendmeno objeto de estudio, se deben de
describir los aspectos mas caracteristicos, distintivos
y particulares de esta persona, situacién o cosa, o
sea, aquellas propiedades que la hacen reconocibles
a los ojos de los demas”.

El enfoque metodoldgico para la realizacion de
la investigacién es inductivo. Que, seglun Bernal,
“Este método utiliza el razonamiento para obtener
conclusiones que parten de hechos particulares
aceptados como vdlidos, para llegar a conclusiones
cuya aplicacidn sea de caracter general. El método
inicia con un estudio individual de los hechos y se
formula conclusiones universales que se postulan
como leyes, principios o fundamentos de una teoria”.

Dicho enfoque fue elegido para describir el producto
Guanapolio, y, a partir delos hechos documentados, poder
generalizar aspectos que pueden servir como insumo
tedrico y motivacional para jévenes emprendedores.

5.2 TECNICAS DE INVESTIGACION

De acuerdo a Cerda (1998), usualmente se habla de
dos tipos de fuentes de recoleccidn de informacidn: las
primarias y secundarias.

e Fuentes primarias: son todas aquellas de las
cuales se obtiene informacién directa, es decir,
de donde se origina la informacién. Es también
conocida como informacién de primera mano o
desde el lugar de los hechos. Estas fuentes son las
personas, las organizaciones, los acontecimientos,
elambiente natural, etc. Estainformacién se obtiene
cuando se entrevista directamente a las personas
gue tienen relacién directa con la situacion u objeto
de estudio.

e Fuentes secundarias: son todas aquellas que
ofrecen informacién sobre el tema que se va a
investigar, pero que no son la fuente original de
los hechos o las situaciones, sino que solo los
referencian. Las principales fuentes secundarias
para la obtencion de informacion son los libros, las
revistas, los documentos escritos.

5.3 DOCUMENTACION

Toda investigacion necesita ser sustentada con informacion
preliminar que se obtendra en forma bibliografica. Segun
la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE 2010),
define bibliografico como: “Perteneciente o relativo
a la bibliografia”. Y la bibliografia es definida como:
descripcidn, conocimiento de libros, de sus ediciones, etc.,
asi como también, la relacién o catalogo de libros o escritos
referentes a una materia determinada. Por su parte, Soriano
(1976) define la documentacién como la recoleccién de
informacién en un proceso de fundamentacion tedrica y
empirica que sustenta debidamente el problema con un
cuerpo de conocimiento.

Dicha informacién se obtuvo de libros de disefo vy
emprendimiento, paratener una perspectiva mas amplia
de la tematica; ya que no se pretende solamente analizar
el tema desde un punto de vista de disefio, sino desde
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un punto de vista relacionado con la capacidad de los
estudiantes de emprender nuevos negocios. Algunos se
encontraron en de la Biblioteca Central Hugo Lindo de la
Universidad Dr. José Matias Delgado, los cuales sirvieron
de apoyo para saber qué aspectos tomar en cuenta; asi
mismo, para iniciar la investigacién de los temas, ya se
tiene una base tedrica previa que detalla sobre cudles
temas es necesario hacer mas investigacion.

5.4 ENTREVISTAS

Teniendo una base de informacidn tedrica bibliografica,
era necesario obtener informacién relacionada
especificamente con el tema de investigacién por medio
de la entrevista, la cual segun la RAE es “la informacién
recabada a través de un documento o un conjunto de
documentos, preferentemente de cardcter oficial, que
sirven para la identificacion personal o para documentar
o acreditar algo”. Asi como también, se define como
“tener una conversacion con una o varias personas para
un fin determinado”.

Las entrevistas fueron dirigidas a las personas
involucradas en la gestacion y desarrollo del
Guanapolio: Carlos Rivas, creador y desarrollador del
juego Guanapolio; Lic. Ada Colorado, catedratica de la
materia Técnicas Digitales, bajo la cual surge el proyecto
del Guanapolio; Edmundo Landaverde, ilustrador
involucrado en la 2da. edicién del Guanapolio. Carlos
Martinez, experto en temas de emprendimiento y
catedratico de la Universidad Dr. José Matias Delgado.
De igual forma, se entrevistd a usuarios para conocer
su punto de vista y recabar mas informacion sobre la
experiencia y funcionabilidad del producto

Dichas entrevistas fueron de naturaleza semiestructurada,
la cual Cerda, sefiala que es un tipo de entrevista con
relativo grado de flexibilidad tanto en el formato como en
el orden y los términos de realizacidn de la misma para las
diferentes personas a quienes esta dirigida.

Por esta razén, se elaboré una serie preguntas que
sirvieron de guia en el progreso de la entrevista; sin
embargo, fue posible improvisar en algunas de ellas

con el objetivo de profundizar mas en las respuestas del
entrevistado. Fueron realizadas en un estimado de 30 a
45 minutos; y cada una fue grabada con audio y video
utilizando una camara pocket Canon 210.

5.5 ANALISIS COMPARATIVO

Respecto al analisis grafico del producto, es necesario
comparar la primera evolucidn estética del Guanapolio,
tomando la primera versién como punto de inicio, y
compararlo con la ultima versién lanzada al mercado
para finales del 2013. Dicha comparacion sirvié para la
documentacién y analisis de todos los aspectos graficos
gue el Guanapolio ha tenido con el tiempo, e identificar
los puntos de inflexidn e inconsistencias que presentd y
presenta respecto a su disefio grafico.

Por su parte, el método comparativo segun Nohlen
(2005) es el procedimiento de lacomparacidon sistematica
de casos de analisis, que en su mayoria, se aplica con
fines de generalizacion empirica y de la verificacién de
hipétesis. En cuanto a comparacion, la RAE lo define
como: “Examen que se hace a las cosas o a las personas
para establecer sus semejanzas y diferencias”. Es decir,
se trata de comparar dos o mas items de cualquier
indole con el propésito de analizar sus cualidades por
separado, y, posteriormente, sacar conclusiones en base
a lo obtenido.

5.6 0BSERVACION NO PARTICIPANTE

De acuerdo a Cerda (1998), los elementos que
conforman un proceso de observacion necesitan ser
claramente definidos por el observador. En todo proceso
de investigacion fundamentado en la observacidn, los
aspectos a analizar son los siguientes:

¢ El sujeto de la investigacion

¢ El objetivo de estudio

¢ Los medios en los que se da la observacion
e Los instrumentos a utilizar

¢ El marco tedrico del estudio




En el mismo sentido, Baena (2002), nos brinda en su
libro una ventaja importante de utilizar la observacion
como un método para obtener informacién debido a que
“hace posible obtener informacién del comportamiento
tal y como ocurre. Esto evita deformaciones de los datos
gue pudieran provocarse por las personas informantes”

Tomando en cuenta las definiciones anteriores, se
ha utilizado la observacién no participante como
herramienta de investigacién. Su utilizacion permite
observar el comportamiento de los usuarios del
Guanapolio mientras se juega junto a ellos, con la
finalidad de identificar las razones por las cuales el
producto es bien recibido por el publico.

6.7 CONCLUSIONES FINALES

Para finalizar, es importante poder resumir el
conocimiento obtenido y poder brindar un aporte mas
por medio de las conclusiones. Seglin Taborga (2005), las
conclusiones tienen la caracteristica de: ser verdaderas,
estar fundamentadas por la investigacidon realizada,
ser especificas y comprender de elementos |dgicos. De
esta forma demuestran el porqué es importante tener
documentado este tipo de proyectos emprendedores,
demostrado por medio de la investigacion del producto
Guanapolio como proyecto emprendedor de Disefio
Grafico. Asi como también, mostrar e inspirar a personas
aforjar su propio camino por medio del emprendimiento
que a veces es frustrado por la falta de conocimiento o
confianza en si mismos.
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6. MARCO REFERENCIAL

En el presente capitulo se desarrollan temdticas y
conceptos claves que sirven de referencia para la
realizacién de esta investigacidn, y proporciona al lector
una idea mas clara acerca del tema desarrollado.

Cada dia mas, la situacion actual del pais impulsa a
las personas a buscar formas diferentes de subsistir;
por lo tanto, los medios para esto varian entre lo
legal y lo ilegal, dependiendo de la educacién que las
personas reciben. El emprendimiento es la solucién a la
problematica de empleos que sufre el pais, ya que no se
depende de terceros para lograr los objetivos deseados,
o incluso el éxito. A continuacién se profundiza acerca
de la tematica mencionada y su estado actual en el pais.

6.1 EMPRENDIMIENTO EN EL SALVADOR

En El Salvador, por causa de el bajo crecimiento
econdmico, obtener empleo es cada vez mas dificil, ya sea
por falta de programas sociales por parte del gobierno,
o simplemente por cuestiones meramente econdémicas,
de igual manera, la realidad que se vive actualmente es
tangible mas que todo para el sector bajo y medio del
pais. Segun la publicacién de la Prensa Grafica escrita
por Pastran (2013), la Comision Econdmica para América
Latinay el Caribe (CEPAL), en su informe anual “Panorama
Social de América Latina 2013”, el 45.3% de la poblacién
vive en pobreza en el pais.

Analizando dichas cifras, es preocupante la situacién
del pais, ya que esto, es causante de los grandes indices
de criminalidad que se viven actualmente. La falta de
empleos, impulsa a las personas a buscar opciones
para generar dinero, no necesariamente legales, por
factores culturales o por la desesperacién de no tener
como subsanar los gastos familiares. Por el contrario,
existen personas que frente a los problemas dan
un paso adelante, son personas que no importando
las dificultades que se presentan, luchan por lograr
su objetivo hasta obtenerlo de manera justa; estas
personas son llamadas emprendedores.

El Salvador, seglin El Economista (2013), es el segundo
pais de América Latina y El Caribe con menor tasa
absoluta de emprendedores por oportunidades; y por la

misma situacién del pais mencionada con anterioridad,
la mayoria lo hace por mera necesidad y no por
superacion personal para mejorar sus oportunidades. El
Economista afirma que, los investigadores de La Escuela
Superior de Economia y Negocios (ESEN), explican
dicho fendmeno, a causa de los factores como la baja
escolaridad, la deficiente cobertura del sistema de
salud, la percepcidn de institucionalidad débil, las altas
tasas de violencia y criminalidad, entre otros.

Pero mas importante de mencionar, es que los
emprendedores tienen escaso financiamiento en
el mercado financiero, porque el apoyo a estos
es practicamente nulo, por lo que dependen casi
exclusivamente de capital propio y aportes familiares, a
los cuales no todos tienen acceso. Toda la informacidn
antes mencionada, es producto del estudio hecho por
el Monitor Global de Emprendimiento (GEM), que
textualmente define el periddico digital Contrapunto
(2013), como la encargada de “encontrar como influyen
las condiciones del entorno en las dindmicas de
emprendimiento del pais”.

6.1.1 EL EMPRENDIMIENTO

Sabiendo que la mayoria de personas que son
emprendedoras lo son por necesidad y no por
superacion propia, no deja de tener el mismo mérito el
gran esfuerzo por luchar hasta obtener lo que quieren.
Y aunque muchos no lo logran, se llenan de satisfaccién
porque lo intentaron mientras la mayoria ni siquiera
tiene el coraje de hacerlo.

El emprendimiento, segln Nassir Sapag Chain (2011),
ingeniero comercial y Profesor Titular de la Universidad
de Chile, se describe como “personas con aptitudes de
pionero, con ganas de crear, invertir e innovar, algunos
lo hacen por ser reconocidos y otros lo hacen por
luchar por la innovacién, no solamente se asesora sino
también escucha su intuicion”. Por consecuencia, estas
personas no ven impedimento alguno a pesar de su
status econdmico o social, simplemente, sus aptitudes
los impulsan a seguir su camino a pesar de la gran
posibilidad de fallar.



Por su parte, la Real Academia Espaiiola (RAE 2010),
lo define como las personas que emprenden con
resolucion acciones dificultosas o azarosas. Dejando
en claro lo antes mencionado, respecto a que los
emprendedores se enfrentan con todo tipo de desafios
que dificultan el progreso y éxito de sus metas. A su
vez, la revista electrénica Executive Excellence (2011),
en una entrevista con el empresario José Ramén Garcia,
cofundador y presidente ejecutivo de la multinacional
gallega Blusens Global Corporation, menciona que
las personas emprendedoras son aquellas que toman
iniciativas y las llevan a cabo.

Sin embargo, para Maria Marta Formichella (2004),
licenciada en Economia de la Universidad Nacional
del Sur (UNS), Buenos Aires, Argentina, el fenédmeno
del emprendimiento persigue no solamente un fin
econdmico, sino también puede perseguir un fin politico
o social; en este sentido, las personas desarrollan los
proyectos dependiendo del objetivo deseado, sin dejar
a un lado el deseo de innovar.

Porlotanto,laspersonasemprendedorassonaquellascon
aptitudes concretas de querer sobresalir ante los demas.
Pero sobre todo, enfrentan las dificultades sociales y
econdémicas presentadas, viven con ganas de crear lo
gue no se ha creado; con el deseo de invertir e innovar
para su beneficio o el bien comun. Principalmente, se
ven motivados y escuchan su propia intuicién que los
motiva a tomar la iniciativa de seguir y llevar a cabo sus
metas propuestas, aprendiendo de los fallos del camino
y fortaleciéndose de los éxitos obtenidos.

6.1.2 TIPOS DE EMPRENDIMIENTO

Cada persona emprendedora logra sus objetivos
por meéritos propios, sin importar las dificultades
encontradas en su camino, ya sea por voluntad propia
o por mera necesidad de sobrevivir. Segun lo dicho,
Mipymeinnova (2013) menciona al profesor de la
Escuela de Negocios de la Universidad Adolfo Ibafez e
integrante del Consejo Nacional de Innovacién para la
Competitividad de Chile, José Miguel Benavente, quien
menciona que “hay gente con bajos ingresos y buena
oportunidad, pero no tiene acceso al financiamiento”.

Benavente menciona que hay dos tipos de
emprendimiento: por oportunidad y por necesidad.
En el primero, la persona no estd forzada por ninguna
circunstancia, y tiene alternativas laborales para
desempeiiarse, pero toma la via del emprendimiento
como oportunidad para desarrollarse, tener mejores y
mayores ingresos o ser simplemente mas auténomo.

Por otra parte, el emprendimiento por necesidad podria
decirse como mas forzoso, ya que la persona tiene que
emprender porque es su Unica alternativa, ya sea por
la falta de empleo, o como entrada extra de capital
necesaria para compensar las necesidades. Sin embargo,
la revista Emprendedores (2009) dice que estos
emprendedores suelen carecer de algunas cualidades
como la pasiéon por lo que hacen, la tolerancia al fracaso
de sus objetivos, minima aversién al riesgo, creatividad
e intuicion.

6.1.3 CARACTERISTICAS DEL EMPRENDEDOR

Habiendo concluido de definir el término
Emprendimiento y sus tipos, es necesario conocer las
caracteristicas claves que distinguen a estas personas.
Iniciando con la primera de las siete caracteristicas que
a continuacidn se mencionan segun el portal web Grado
en Marketing e Investigacién de Mercados de la Facultad
de Comercio y Gestion de la Universidad de Mdlaga de
Espafia (2010):

Pasion por lo que hacen. Lo cual consiste en el deseo
personal de cumplir sus objetivos sin importar las
dificultades; asi como el trabajo incansable de sus
proyectos personales e interpretar su trabajo como un
juego mds que como una obligacién.

Ambicidn. Caracteristica muy importante del
emprendedor que consiste en la confianza de la persona
en si misma, creyendo fielmente en sus potencialidades
y habilidades para llevar adelante su propio negocio.
Debido a esto, el principal motivador de su conducta
son sus objetivos personales, y son completamente
conscientes de la necesidad de su desarrollo; por lo cual
se capacitan permanentemente y asi lograr asumir los
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riesgos de manera natural y no verlos como limites o
impedimentos de sus objetivos.

Para ser un emprendedor, se necesita de iniciativa,
porque practicamente es el motor propio que impulsa
a las personas a iniciar algo, sin dependencia de los
estimulos externos para llevar a cabo los objetivos que
se quieren y desean cumplir. Las personas con iniciativa
estan orientadas principalmente hacia la accién vy
resolucion de las personas y no se conforman con el
estado actual de las cosas; sino que quieren ir siempre
mas alld pensando e iniciando nuevos proyectos y
acciones nuevas personales o laborales.

Creatividad. Es una caracteristica esencial en toda
persona emprendedora, ya que todas sus ricas y variadas
experiencias personales actiuan como fuente de auto
inspiracién. La creatividad permite tener la capacidad
de visualizar alternativas distintas a los paradigmas
establecidos, asi como improvisar ideas y acciones
para la resolucién de nuevos problemas en el camino;
dando como resultado, una amplia apertura mental que
permite a los emprendedores encontrar alternativas
innovadoras para cumplir sus metas.

Todo emprendedor tiene que tener liderazgo, porque
todo lider tiene la visidn y capacidad de convocar a
otras personas en torno a la visiéon que tiene en mente,
convirtiéndose en una influencia para otros y ser
referente en los ambitos donde actua. Esta grandiosa
caracteristica, permite a las personas comunicar
claramente sus emociones e ideas, especialmente
cuando se utiliza el liderazgo con naturalidad, segun las
personas y las circunstancias presentes.

Los emprendedores son conocidos por su gran capacidad
de cumplir uno o multiples objetivos, por lo tanto la
organizacion es esencial para lograrlo. Porque se tiene
la capacidad del autocontrol, y es posible definir bien
las prioridades para poner el foco de su trabajo en ellas,
asi como la efectiva administracién de su tiempo. A su
vez, una persona organizada busca permanentemente
los medios apropiados para alcanzar sus objetivos
mediante herramientas tradicionales como las agendas
para la organizacidon del tiempo, o el internet, como
facilitador de informacion.

Todo emprendedor, requiere de valor para lograr sus
metas, y no fuera posible si no tuvieran la principal
caracteristica, el deseo de superacion, ya que es la
responsable de determinar el valor relativo de los
problemas, asignandoles su correcta dimensién. Por
su parte, la superacién permite que las personas sean
tenaces, perseverantes y completamente insistentes
en el logro de sus objetivos sin caer en la testarudez,
ya que son capaces de tolerar la frustracioén y el fracaso
aceptando la realidad, para posteriormente reponerse y
comenzar de nuevo.

6.2 ESTRATEGIAS EMPRESARIALES

Como decia Descartes, “Pienso luego existo”, el
pensamiento es una parte muy importante de la vida de
cada ser humano. Antes que cualquier producto, proceso
0 accidn exista, primero debe ser creado en la mente.
La calidad de la etapa de planeacion tiene una gran
importancia en el éxito de los resultados que se van a
obtener. Cuando todos estos pensamientos se ordenan de
una forma especifica y sistematizada para lograr obtener
la mayor eficiencia se estan formulando estrategias.

La palabra estrategia no es nada nuevo, las personas ya
estan familiarizadas con ella, pero cuando se les pide a
las personas una definicidon especifica se convierte en
algo complicado.

Richard Koch (2000) define la estrategia como una serie
de patrones inteligentes de toma de decisiones que dan
direccién a una empresa hacia metas claras. Cuando se
habla de estrategia se debe de saber que es un proceso
que se realiza en una cantidad de tiempo especifico y no
es algo inmediato.

Podemos realizar un simil entre la estrategia y la
construccién de un camino para llegar a un lugar
distante. Tenemos que estar consientes de donde
debemos de llegar, de cudnto tiempo tenemos para
llegar, de cual es el terreno donde pasa el camino, etc. De
la misma forma se debe de poner atencién en todos los
aspectos posibles de la empresa para lograr obtener un
conocimiento sélido y luego realizar un planteamiento
exitoso, para lograr las metas en el tiempo adecuado.
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Segun explica Koch, lo mejor para proponer estrategias
empresariales es tener primero un plan de negocios,
con el cual se tiene una nocidén de todo el universo en el
gue esta inmersa la empresa y como esta funcionando
hasta el momento. En base a los resultados obtenidos,
y sabiendo las metas que se han planteado, se pueden
proponer acciones estratégicas para encaminarse a
lograr los resultados de la mejor forma posible.

Es facil poder hacer propuestas estratégicas para
optimizar una empresa, pero el verdadero reto es poder
llevarlas a cabo. Todas las personas involucradas en la
empresa deben de conocer y tener claras las metas que
se persiguen y deben de estar comprometidos con la
excelencia para cumplirlas. No se debe de tener miedo
a plantearse metas ambiciosas pero realistas y a ser
creativos; como decia Einstein: “no se puede obtener
resultados diferentes si se sigue haciendo lo mismo”.

6.2.1 PLAN DE NEGOCIOS

El conocimiento del pasado guarda una gran relevancia
en el futuro, y este fendmeno ocurre también en los
negocios. Por ejemplo, Sr. Francis Bacon dijo: “en
conocimiento es poder” y en un templo griego existia
una frase grabada en la pared que decia: “condcete
a ti mismo”, Estas 2 frases resumen basicamente la
importancia y utilidad de un plan de negocios para una
empresa, ya que al conocer a la empresa a profundidad
se tendrd el poder para poder cumplir las metas

propuestas, y lograra que la esta se convierta en un éxito.

Antonio Borrello (2000) asegura que un plan de
negocios es un instrumento de andlisis que se utiliza
como un apoyo para obtener resultados eficaces de una
forma sistemdtica. No solamente analiza la empresa a
profundidad, sino todos los aspectos que tienen que ver
con ella; desde su historia hasta su presente y posibles
escenarios que podrian desarrollarse en el futuro.
Ademas de su competencia y el tiempo en el que se
pueden visualizar resultados en base a sus objetivos.

El plan de negocio también es definido como el ADN
de una empresa ya que en él se encuentra toda la

informacidon necesaria para conocerla a profundidad.
Esta documentacién puede basarse en datos de otras
empresas pero no sera igual que ningln otro; ya que
cada empresa tiene datos e historias diferentes, y lo que
funciond con una empresa no necesariamente tien que
funcionar con otra por muy parecidas que sean.

Es importante que el plan de negocios se trabaje con
informacion veridica y de la mejor calidad, lo mas
apegada a la realidad posible. Es recomendable citar
las fuentes para poder darle solidez a la informacion, ya
que el plan de negocios se convierte en una carta de
presentacion para nuevos inversores. Dependiendo de
la informacion presentada decidiran si es conveniente
invertir en la empresa o realizar alianzas con ella.

Amedidaseavanzaenelcamino por cumplirlos objetivos
se puede verificar el plan de negocios y saber si se va
por buen camino. De lo contrario se pueden realizar
modificaciones para poder obetener los resultados
esperados. Entre los elementos que debe contener un
plan de negocios tenemos:

e Un resumen de la logistica e historia de la empresa.

e Metas claras y el periodo de tiempo en el que se
tiene planteado realizarlas.

e Fortalezas, debilidades, amenazas y oportunidades y
actuar sobre ellas.

¢ Andlisis del mercado y de la competencia.

e Posibles escenarios a futuro si se obtienen resultados
positivos, negativos o si se mantiene el mismo rumbo
gue hasta el momento en el que se cred el informe.

6.2.3 ALIANZAS ESTRATEGICAS

Desde hace mucho tiempo la naturaleza se encargd
de demostrar que es necesario formar alianzas para
lograr objetivos en comun. Cada ser debe cumplir un
papel especifico dentro del ecosistema y proporciona




beneficios a todas las partes. De esa forma se garantiza
la continuidad del ciclo de la vida, desde el animal
mas pequeio como una hormiga, hasta el mas grande
como una ballena, forma parte importante del gran
rompecabezas de la naturaleza.

Con el paso del tiempo los humanos aprendieron las
ventajas de estas practicas, y se unieron los pueblos
para enfrentarse o protegerse de otros pueblos vy
para fomentar su actividad comercial. Los pueblos
que formaban parte de las alianzas se beneficiaban
mutuamente y de esta forma poco a poco esas practicas
se mantienen vigentes hasta nuestros dias. Lo podemos
ver como ejemplo en la politica exterior, en las empresas
e incluso en las MYPES.

No esfacil para lasempresas realizar alianzas estratégicas
debido a que se tiene que compartir la informacién de
la empresa con los competidores. Michael Z. Brooke
(2000) define las alianzas estratégicas como:

La expresion timida, medio apologética, con que los
gerentes contemporaneos tratan de disimular un
profundo desagrado por compartir la propiedad de sus
métodos de negocios y experiencia.

Pero si se logra superar el miedo y establecer alianzas
fuertes enfocadas al beneficio mutuo, se pueden
obtener muy buenos resultados.

Es importante establecer desde el principio y por escrito
los términos de la alianza que se creard; de esta forma se
evitaran inconvenientes y malos entendidos en el futuro
entre las partes involucradas. Esta practica es importante
sin importar que tan grande sea la empresa. Definir los
resultados esperados, los tiempos y basarse en un plan
de trabajo juntos, posibilita la ampliacién del plazo de la
alianza o la creacién de nuevos proyectos en conjunto.

Segun Michael Z. Brooke las alianzas estratégicas pueden
crearse con varios fines como por ejemplo:

e Para lograr ingresar a nuevos nichos de mercado o
incluso a nuevos paises.

e Paraampliarlagamadeproductoso complementarlos
con la linea que se estd comercializando.

e Para minimizar la inversién y los riesgos de pérdida
para nuevos proyectos.

e Para potenciar la habilidad y compartir experiencia
entre las empresas.

6.3 PRODUCCION DE UN PRODUCTO

En la antigledad un artesano se encargaba de tomar
materias primas diversas y unirlas para crear obras Unicas.
Los costos y el tiempo de produccion de los productos
eran muy altos. Generalmente una persona se encargaba
de realizar todo el proceso de produccién de un producto,
desde el disefio hasta la comercializacién. En la actualidad
existen nuevos procesos de creacidon y produccion,
ademds de nuevas materias primas y es importante que
los emprendedores tomen en cuenta estos aspectos para
poder realizar de la mejor forma sus productos.

Los nuevos procesos de produccién permiten que un
prototipo sea reproducido para su comercializacion
segln sea necesario por una cantidad determinada de
veces. Cada aspecto de la produccion es importante
y debe de ser tomado en cuenta; desde la creacién
del producto, el publico objetivo, la forma de
comercializacién, el tamano del producto etc. Bruno
Murani en el libro “COmo nacen los objetos” (1981)
nos sefiala algunos elementos importantes para la
realizacién de un disefio para una produccién en masa o
industrial, como por ejemplo:

Materiales: en el momento de seleccionar un material
para la realizacién de un producto, se debe de tomar en
cuenta la forma en la que se utilizar3, la durabilidad y la
funcionalidad de los materiales. Existen materiales que
son tipicos para ciertos productos y ha sido utilizado a lo
largo de los afios de la misma forma debido a que ya ha
sido probada su correcta funcién. Pero esto no debe de
limitar al emprendedor que puede buscar siempre nuevos
materiales para sobresalir de entre otros productos del
mercado.



Peso: el peso de un producto es muy importante y se
debe de tener en cuenta si el producto estara en un solo
lugar o se movera junto con el usuario. El peso debe de
tener el correcto equilibrio entre el tamafio y el material
utilizado. Si un producto es funcional pero el peso es
demasiado, el disefio debe de hacer su parte para poder
solventar la problemdtica de una forma creativa, de esto
puede depender el éxito o el fracaso de un producto.

Costo: en el costo de un producto se ve reflejado el
costo por el proceso de produccidn, los materiales,
comercializacidn, publicidad y la ganancia. Lo ideal es
poder brindar un producto con un precio competitivo
en el mercado dejando la mayor cantidad de ganancia
para el emprendedor.

En todos los aspectos anteriores, el disefio juega un rol
importante, haciendo el proceso de produccion lo mas
eficiente posible para que el producto sea rentable y el
negocio sostenible.

6.4 MYPES

Las Micro y Pequefia Empresa (MYPES) tanto en El
Salvador como internacionalmente hablando, es un
término que se usa para definir a las pequefias y medianas
empresas como uno de los pilares econdmicos y sociales
de cualquier pais. Y aunque el nimero de empleados por
cada una es reducido y su facturacién es moderada, son
de los principales motores econémicos de la nacién.

Las dimensiones laborales de las MYPES en El Salvador
segun el Ministerio de Economia (2013) se dividen en:

1. Cuenta Propia o Autoempleo

“Toda persona que desarrolla una actividad econdémica
en forma independiente, en un local fijo o de forma
ambulante, con ventas brutas anuales inferiores a
$5,715, y sin trabajadores remunerados”. Cuenta con
establecimiento fijo o ambulante, sin trabajadores
remunerados y ventas brutas anuales de hasta $5,715.

2. Microempresa

“Persona natural o juridica que opera en el mercado

produciendo y/o comercializando bienes o servicios por
riesgo propio, con un nivel de ventas brutas anuales de
hasta $100,000; y hasta 10 trabajadores remunerados”.
Cuenta con establecimiento fijo, un limite de hasta 10
empleados permanentemente remunerados y ventas
brutas anuales de hasta $100,000.

3. Pequeiia Empresa

“Persona natural o juridica que opera en el mercado
produciendo y/o comercializando bienes o servicios por
riesgo propio, a través de una unidad organizativa, con
un nivel de ventas brutas anuales hasta de $1,000,000;
y hasta 50 trabajadores remunerados”. Cuenta con
establecimiento fijo, un limite de hasta 50 empleados
permanentemente remunerados y ventas brutas anuales
de hasta $1,000,000.

4. Mediana Empresa

“Persona natural o juridica que opera en el mercado
produciendo y/o comercializando bienes o servicios por
riesgo propio, a través de una unidad organizativa, con un
nivel de ventas brutas anuales de hasta de $7.0 millones
y hasta 100 trabajadores remunerados”. Cuenta con
establecimiento fijo, un limite de hasta 100 empleados
permanentemente remunerados y ventas brutas anuales
de hasta $7,000,000.

Sabiendo con detalle lo que son las MYPES en El Salvador,
consultamos la tesis de Recinos (2011), en donde explica
que durante la época de los setentas El Salvador sufrid
un desarrollo distorsionado de urbanizacién, desarrollo y
crecimiento industrial en su mayoria ubicado en el Area
Metropolitana de San Salvador (AMSS).

Para ser exactos, el 75% del aparato industrial del pais se
ubicd en el AMSS, estimulando a la poblacién a que migrara
del campo a las areas urbanas que se venia dando como
un subproducto de la intensificacién de la agricultura de
exportacion de café, algoddn y cafia de azlcar.

A finales de la década de los setenta, el pais sufrié grandes
transformaciones econdmicas, culturales, sociales y politicas.
El agotamiento del Modelo Agroexportador, la ubicacidn
en un segundo plano en la economia nacional y del sector
agropecuario fue de los grandes cambios experimentados

~
o
-
-}
=
o
<<
(&}




por la economia del pais. El resultado fue una nueva
estructura productiva en el comercio y los servicios,
soportada en gran medida por las grandes entradas de
remesas de los salvadorefios radicando en el exterior.

Recinos (2011) en su tesis afirma que:

Durante la década de los ochenta la importancia
del sector MYPES se dejé notar, ya que debido a
la inestabilidad del pais provocada por el golpe de
Estado y el conflicto armado, entre 1979 y 1985
cerraron un total de 284 empresas afectandoa 27,413
trabajadores. Lo que desatd la crisis econdmica que
experimentd el pais en esa época en las que se
dieron altas tasas de desempleo e inflacion. De esta
manera, el sector de las MYPES pasé a ser uno de los
bastiones principales que evitaron que la economia
colapsara, como también el principal generador de
empleo de la economia.

En la actualidad CONAMYPE (2012) expone que “El
actual gobierno de la Republica ha definido a la microy
pequefia empresa, como la beneficiaria del Modelo de
Desarrollo en gestidn, por su potencial en la generacion
de empleo e ingresos a la familia salvadoreiia”.

Ya teniendo en claro dicho término, a continuacion se
presenta otro fundamental para la comprension del
objeto de estudio.

6.5 ¢A QUE LLAMAMOS JUEGO?

Segun Garcia (2002), jugar es una necesidad del ser
humano, enigual sentido es una oportunidad natural que
resulta indispensable para el desarrollo de habilidades
intelectuales, sociales y emocionales. En otras palabras,
ensefia a resolver situaciones problematicas en grupo o
individualmente. En situaciones particulares son regidas
por reglasy disciplina en cuyo desenlace habra ganadory
perdedor. Por ejemplo, las situaciones que se presentan
en un juego de mesa son una dificultad a vencer, normas
gue respetar, meta u objetivo a conseguir.

Lamaneraen que jugamos se haido modificandoyadaptando
a los cambios a través de las generaciones. La mayoria de

juegos de tablero son de origen antiguo, y de ahi parte la
columna vertebral de los que conocemos actualmente.

Los juegos de tablero o de mesa son similares, la
mayoria después de una primera partida, se aprenden
las reglas y mientras mas se practique, mejor se jugara.
Si la conjuncidn de esos factores produce una dinamica
placentera, el objetivo se habrd cumplido. Estos
principalmente se han utilizado con un fin, entre estos
fomentar la convivencia en la familia.

Garcia expone que existen muchos criterios de
clasificacion considerando el material con el que se
juega como el tablero, las fichas, las piezas, los dados,
las tarjetas, las barajas, incluso la naturaleza del juego.

Entre estos se clasifican en:

6.5.1 JUEGOS DE ESTRATEGIA

Segunla RAE (2001), la palabra estrategia se define como
el conjunto de las reglas que aseguran una decision
Optima en cada momento. La estrategia es cualquier
accion planificada previamente y llevada a cabo con el
fin de conseguir objetivos. Desde hace mucho tiempo,
los juegos de estrategia se identifican con la guerra, el
ajedrez y algunos cldsicos de tablero.

Estos juegos involucran diversos factores como la
inteligencia, habilidades técnicas, planificacion vy
despliegue. Por esta razén son muchas veces asociados
a roles gerenciales ya que desarrolla la capacidad de
desenvolver estrategias para gestionar recursos y
maximizar las probabilidades de conseguir de manera
exitosa el objetivo trazado.

6.5.2 JUEGOS DE INTERCAMBIO

Las reglas de este tipo de juego son sencillas: las fichas
parten de posiciones enfrentadas en ambas caras del
tablero. Cada jugador lleva sus fichas al lado opuesto
y las coloca en los lugares donde ocupaba los lugares
el adversario. Los trayectos de las fichas varian y ahi se



encuentran las diferencias de los juegos. La libertad de
movimiento de las fichas cambia desde una carrera libre
hasta un auténtico rompecabezas.

Las fichas pueden o no retroceder, saltar por encima de
las propias o de las del contrario. En cualquier caso, son
juegos con reglas abiertas, muy sencillasy un pasatiempo
para personas de cualquier edad. En esta clasificacion
estan las damas espafiolas, las damas chinas, etcétera.

6.5.3 JUEGOS DE FICHAS

Los juegos de fichas que se han encontrado en China (que
datan de 1120 d.C.), se tallaban en hueso de marfil y se
decoraban con ébano, como en el caso de domind chino.

En Europa, las fichas se hacian pegando y sujetando dos
[@minas de ébano en ambos lados de la ficha de hueso,
con un alfiler en medio conocido como ojiva que auln se
encuentra en muchos conjuntos modernos.

6.5.4 JUEGOS DE POSICION

Se caracterizan por tener como objetivo llegar a una
determinada posicion de las piezas, algunos ejemplos
son: tres en raya, cuatro en raya y cinco en raya.

6.5.5. JUEGOS DE CAPTURA

Son los que tienen como objetivo capturar las fichas del
jugador contrario. Ejemplos de estos son: damas espanolas.

6.5.6 JUEGOS DE ROL

A finales de la década de los sesentas, aparece en
Australia un juego de tablero llamado Dungeon. El cual
consiste en recorrer unas mazmorras en las que hay
lugares que albergan monstruos, tesoros o ambas cosas.
Poco tiempo después, aparece una nueva versién en
Estados Unidos llamada Dragdn. En ella, los jugadores
usan fichas que representan razas de la mitologia creada
por Tolkien (elfos, enanos, hobbits, etc.).

Este tipo de juegos no consisten en ganar a los demas
ni en jugar contra ellos, sino en jugar juntos y colaborar.
Al final, ganara el equipo que haya cumplido la misién.

6.6 LOS DADOS

Son piezas cubicas de hueso, marfil u otra materia, en
cuyas caras hay seflalados puntos desde uno hasta seis,
y que sirve para varios juegos de fortuna o de azar. En
cada una de sus caras aparece marcado un nimero de
puntos, de tal manera que los de lados opuestos deben
sumar siete. El origen de los dados es desconocido,
aunque los utilizaban desde la prehistoria gran nimero
de culturas. Los dados fueron llevados a México por los
espanoles durante la conquista, se jugaron en la Colonia
y perduran hasta nuestros dias.

1. JUEGO MONOPOLY

Segun Alan Axelrod, cada dia los economistas modernos
desarrollan modelos del mundo real que son, sin duda,
mas intrinsecamente exactos que el mundo del Monopoly.
Auny asi pocos de nosotros percibimos demasiado placer
“jugando” con estos modelos. En el Monopoly tenemos un
modelo sorprendentemente realista, aunque los detalles
auténticos de este modelo nunca eclipsan el juego. El
Monopoly es lo suficientemente complicado como para
ser tan realista como divertido. Es una fantasia posible.
Nos invita a jugar con la realidad. Es, en pocas palabras,
uno de los pocos juegos auténticamente magnificos que
se han inventado.

Axelrod cita a Len Roberts, presidente y director general
de RadioShack Corporation, quien considera que “el
Monopoly es como las empresas porque el objetivo es
ganar, y para ganar tienes que saber el valor que tiene
una estrategia flexible, tener activos, correr riesgos y
tener la previsidn necesaria para crear tu propia suerte”.
Segun Axelrod (2003), el juego Monopoly nace a través
de un suefio y un trozo de hule encerado.

En 1933, Charles B. Darrow jugaba a un juego sobre el
hule de la mesa de la cocina de su casa, se enamord
de la excitante promesa de fama y fortuna del juego,
desarrollé su propia version del mismo y la vendié a
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sus amigos y familiares. Cuando la demanda empezé
a crecer por encima de su capacidad de produccién,
llevd el juego a Parker Brothers, que primero lo rechazé
basandose en que los expertos de la compaiiia habian
identificado 52 errores de disefio.

Darrow siguié produciendo ediciones hechas a mano por
él mismo y cosechando éxitos. Parker Brothers se enterd
de su éxito y decidié comprar los derechos del juego.
En 1935, ya en manos de Parker Brothers, el juego del
Monopoly se convirtié en el mas vendido de América.

El juego al que Darrow habia jugado, que le llevé a
desarrollar el Monopoly, se habia creado unos afos
antes como una tentativa educacional y politica mucho
mas seria. Ese juego, aunque habia sido practicado y
mejorado por varios profesores y estudiantes de escuela
de negocios, nunca llegd a tener un atractivo comercial.
Pero Darrow vio su auténtico potencial y lo desarrolld
teniendo en cuenta el publico general.

El Monopoly habia evolucionado durante el curso de
tres décadas, antes de que Darrow lo iniciara no tanto
CoOmo un juego, sino como una presentacion en apoyo
de la nueva teoria impositiva, un modelo de realidad
econdmica bastante sensato. Desde el principio, el
Monopoly fue el producto de la realidad econdmica y
fue mas un modelo empresarial genuino que un juguete.

El atractivo del Monopoly, sin embargo, no es el mundo
aparte que disefia, sino un microcosmos, una miniatura
del mundo empresarial que, en distintos grados, nos
resulta familiar a todos. El objetivo del Monopoly es
convertirse en el jugador mas rico mediante la compra,
alquiler y venta de propiedades.

8. TROPICALIZACION

Cordero (2014) define el término tropicalizar como la
adaptaciéndelasvariablessociales, politicasypsicoldgicas
con respecto a una cultura. En la tropicalizacién de un
producto, implica estudiar o analizar las nuevas variantes
que deben incluir un producto o servicio para que sea
aceptado por una comunidad.

Aunque es un término reciente y que no aparece en
el diccionario, los empresarios conocen la importancia
de aplicarlo a sus compaifiias, pues el llevarlo a cabo de
manera correcta es la diferencia entre consolidarse en
diferentes partes del mundo o fracasar en el intento.

Ahora bien, Store (2012) asegura que al adaptar un
producto, el empresario debe tomar en cuenta el
publico al que se desea dirigir, es decir, hay que estudiar
previa y detalladamente el comportamiento de los
consumidores, su mentalidad, costumbres, cultura
y hasta la religién. De esta forma, se lograra tener un
panorama muy amplio del cliente potencial y estructurar
una buena estrategia de tropicalizacion.

Actualmente, algunos negocios son desarrollados por
empresarios nacionales. Pero independientemente de
si la iniciativa es local o no, lo cierto es que la clave de su
éxito es la adaptacion o tropicalizacion del negocio a las
necesidades, gustos, costumbres y preferencias de los
clientes locales.

Para lograr éxito en la tropicalizacién de un producto
se debe mantener su vision, la motivacién y la decisidn
de hacer crecer el negocio, asi como la capacidad de
adaptacion a partir de un concepto original. Ante todo
debe mantener su propio compromiso con el producto,
debe ser la persona que mas crea en él, de sentir pasion
y de transmitirla a los demas.

Apoyarse con un equipo de asesores, colaboradores
y de clientes que le brinden sugerencias para innovar,
mantener la calidad del producto y a un precio
accesible. Ademas, debe capacitarse al igual que sus
colaboradores y lograr su compromiso con el concepto
del negocio o producto. Trabajar con personas que
comparten los valores y la visién de la empresa para
obtener excelentes resultados. Cordero ademads expone
que la tropicalizacién también debe hacerse a nivel de la
administracion o gerencia del negocio, recordando que
hoy el nuevo estilo es la colaboracidn. Implica adaptar
las herramientas de gerencia, mercadeo y distribucién a
la realidad del territorio y a los clientes.
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9. EL DISENO GRAFICO

Para muchas personas, el disefio es el puro gusto de
embellecer la apariencia visual de las cosas, no dando
el crédito merecido hacia los disefiadores que tanto se
esfuerzan dia a dia en el mundo laboral. Sin embargo,
el embellecimiento de la apariencia visual de estos es
solo una parte de lo que consiste el disefio. El disefio
no es solamente un adorno, sino que tiene una funcién
que desempefiar para un uso especifico, si no lo cumple,
entonces no podria llamarse disefo.

Es un término que todos conocen, sin embargo, no
todos lo comprenden. Disefio Grafico segun Jorge
Frascara (2000), catedratico de Comunicacién Visual
de la Universidad de Alberta Canada, lo define en su
libro “Diseiio Grafico para la Gente”, como la actividad
y accidon de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos previamente determinados.

Asi como también menciona que no se trata de crear
formas, sino crear comunicaciones que el cliente desea
transmitir paradirigirlodelamaneracorrectaaun publico
determinado. Frascara concibe al disefiador como un
intérprete. En otras palabras, es un intermediario entre
el cliente y el publico receptor; siendo el primero el que
solicita los mensajes, y el segundo quien los recibe. El
disefador grafico debe obtener toda la informacién que
necesita acerca del cliente, para asi saber el mensaje
que este desea expresar y por supuesto informarse
a quién ird dirigido. Los receptores tienen distintos
gustos, necesidades, deseos o expectativas. Por lo
tanto es trabajo del disefiador proponer y solucionar las
necesidades de los clientes por medio del disefo.

En otros términos, Disefio Grafico es un “proceso de
creacioén visual con un propdsito”, tal como lo define
el artista y disefiador Wucius Wong (1979), en su libro
“Fundamentos del Disefio”. Y menciona que el disefio,
a diferencia de la pintura y la escultura, que son la
realizacidon de los suefios y visiones personales de sus
artistas, el disefo cubre exigencias practicas.

Por consiguiente, una unidad de Disefio Grafico, debe
ser colocada frente a los ojos del publico y transportar el
mensaje prefijado hacia este; por lo tanto, un producto
industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor.

Precisamente Wong, se refiere a que un buen disefio es
la mejor expresidn visual de la esencia de “algo”, ya sea
un producto o un mensaje. Para hacer el disefo fiel y
eficaz, un disefiador tiene por obligacién buscar la mejor
forma posible para que ese “algo” logre conformarse,
fabricarse, distribuirse, usarse o relacionarse con su
ambiente previamente pensado. Pero mas importante,
el disefio no debe ser solo estética sino también debe
cumplir una funcién.

10. LA ILUSTRACION

Primero que nada, el término llustracién en el contexto
histérico, se refiere a la época durante el siglo XVl en el
cual lahumanidad sale de su miseriaintelectual, material
y busca independizarse de las supersticiones y creencias
religiosas de la época; asi como también, su incapacidad
de ejercer la soberania de su propia conciencia. Esto
sucede cuando la humanidad es capaz de valerse por fin
de su razén y conciencia, con la esperanza de un mejor
futuro, libre de miserias y emancipado de todo tipo
de subyugaciones, tal como lo define Immanuel Kant
(2000), en su libro “Filosofia de la Historia”.

En otros términos mas enfocados al Disefio Grafico, la
terminologia ilustracién difiere mucho con la anterior
planteada. Su definicion original segin menciona la
disefiadora grafica Cristina Martin Quiles (2012) en su
blog llustracion Editorial y Publicitaria, donde menciona
que ilustracién significa “dar luz al entendimiento”.
Dando a interpretar la ilustracion como el medio
por el cual el ser humano aclara un punto o materia,
por medio de imagenes o formas hechas a partir del
entendimiento de una tematica o por el simple hecho
de querer plasmar algo.

Para que la ilustracién sea posible, simplemente se
requiere de una idea que pueda ser plasmada sobre
una superficie. Materiales como la pluma, la tinta,




el yeso pastel, |dpices de colores y el eterno pero
excelente grafito, son algunos de todo el amplio
mundo de elementos que tiene a disposicién un
ilustrador. Por consecuencia, lo cdlido y humano de la
ilustracion asegura que siempre serd una de las mejores
herramientas del Disefiador Gréfico.

Un ilustrador, es alguien que plasma a través de formas
e imagenes creadas por el mismo, utilizando cualquier
herramienta que se lo permite sobre cualquier tipo de
superficie. Esta puede ser visual, literaria o imaginada,
asi como se define en el libro “El Arte de la llustracion:
del Concepto al Exito”, del ilustrador Fernandez Coca
(2012), ser un ilustrador profesional no es algo que se
logre simplemente dibujando bien, sino que requiere
de todo un proceso en el que intervienen muchos
parametros que son aprendidos por medio de catedras
especializadas o por la constante practica.

Para la Facultad de Disefio y Comunicacion de la
Universidad de Palermo de Argentina (2014), “El
ilustrador profesional crea mensajes visuales a
través del manejo de técnicas analdgicas y digitales,
adaptando el lenguaje artistico y creativo a las
necesidades comunicacionales especificas del producto
o cliente”. Por lo tanto, estudiar ilustracidn significa
capacitarse para desarrollar y diseifar proyectos de
ilustracion comercial y de autor que se inserten en el
campo profesional, a través de medios como la prensa,
publicidad, editoriales, moda, proyectos educativos o
de comunicaciéon en general.

10.1 LA COMPLEJIDAD DEL
DISENO DE PERSONAJE

Disefiar un personaje, suele pensarse que es algo
exclusivo para la industria del cine, televisién y animacién.
Sin embargo, cada vez es mas solicitado y requerido en
medios como el editorial y sobre todo el publicitario. Esta
rama de lailustracion no es facil, y no se trata de poner dos
0jos y una boca sobre un rostro, como asegura Gerardo
Sepulveda (2009), sino que se trata de inyectar y dotar de
personalidad al personaje con caracteristicas tales como
su vestimenta, colores, expresiones, accesorios y modo
de actuar dentro de su contexto.

Por ello, disefiar un personaje es una labor asignada
regularmente a los ilustradores para darle vida, ya sea
animado o inanimado. No significa que todos tienen la
cualidad para hacerlo, sino que requiere mucha practica
y un gran talento para lograrlo. Para ello, se deben saber
previamente las caracteristicas que debe poseer un
buen personaje y cdmo se construye, asi como también
el tipo de publico y audiencia a quien va dirigido. Esto
permite saber el tipo de personalidad y trazo que tendra
el personaje, segiin menciona Sepulveda.

Para la Academia de Dibujo y Pintura TAURE de Barcelona
(2014), el diseiio de personaje debe ser convincente y requiere
de una fuerte personalidad e interés visual. Menciona
también que la personalidad afecta su forma, y cémo la forma
dice algo sobre el personaje; por ende es importante disefiar
un caracter funcional, tanto para la imagen real, o su probable
animacioén en dos o tres dimensiones.

TAURE afirma que en la creacidn de un personaje,
existen muchos procesos que el disefiador o ilustrador
lleva acabo. Una multitud de técnicas y directrices son
usados para definir los temas visuales del disefio del
personaje, tales como la definicidn de sus formas y
siluetas, poses o su expresion facial en caso la tengan.
A su vez, también destacar la capacidad de comunicar
la forma en que el personaje se comporta o se mueve;
dependiendo de la personalidad que el disefiador o el
ilustrador haya escogido.

A lo largo de la historia, el disefio de personajes ha
marcado un antes y un después en el mundo artistico.
Tal como lo hizo Walter Elias Disney, cuando concibi6 al
raton mdas famoso del mundo, Mickey Mouse, durante
una travesia en tren, segun Adriana Boccalon (2012),
en su publicacién de la Revista Dominical. Por lo tanto,
la creacién de personajes no solamente debe dotar de
extremidades, vestimentas, colores y accesorios que
lo distingan, sino que debe poseer una personalidad
propia que le dé vida segln la imaginacidon del disefiador
o ilustrador que lo concibié.
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11. RESULTADOS

11.1 HISTORIA DEL GUANAPOLIO

Hace unos afios, como parte de un proyecto universitario
nacié el juego de mesa Guanapolio. Este se desarrolld
dentro de la asignatura llamada Técnicas Digitales, que
era impartida por la Lic. Ada Colorado, quien explica
que se tenian tres enfoques en la clase abarcando
tres programas de Adobe. Los cuales eran Photoshop,
Indesign e lllustrator; con el objetivo de aprender a
utilizarlos y que sirvieran como herramienta a la hora de
disefiar de forma digital.

Durante la fase de lllustrator, los estudiantes tenian
gue crear un concepto para adaptarlo al famoso juego
Monopoly, poniendo en practica la parte grafica a
nivel vectorial. Como primer resultado, Carlos Rivas
presentd su proyecto universitario Guanapolio, como
su adaptacion de Monopoly a un concepto salvadorefio.
Segun la licenciada Ada Colorado, tal como menciona
en la entrevista, el Guanapolio no destacaba a nivel
grafico y técnico, porque habian juegos mas originales
conceptualmente y con mejores resultados graficos.
Por su parte, las ilustraciones tampoco presentaban
buen aspecto, y aunque posteriormente fue mejorando
el disefio grafico del juego, las ilustraciones seguian
teniendo problemas serios.

Sin embargo, a pesar de estas limitaciones graficas, la
licenciada Colorado vio un gran potencial en el juego,
y la capacidad que podria tener al explotarlo en el
mercado nostalgico, principalmente en los hermanos
lejanos residentes en Estados Unidos. Pero segun las
recomendaciones de la licenciada a Carlos, debia hacer
primero un estudio de mercado para ver a quién le
interesaria comprarlo. Segun la entrevista, durante una
actividad que se tuvo en el Centro Nacional de Registro,
Rivas aprovechd la ocasién para asesorarse respecto al
registro de marca para Guanapolio y qué caracteristicas
estaban registradas de la marca Monopoly.

En cuanto al estudio de mercado, Carlos Rivas, al
no tener el conocimiento necesario para realizarlo
profesionalmente, lo hizo de manera empirica, es decir,
a su manera. Segun el podcast de Pencho y Aida (2014),

Carlos tomd el Guanapolio que presentdé en clase, para
presentdrselo a sus amistades y allegados, con el propdsito
de ver si el juego funcionaba y que opinién tenian de este.
Viendo la recepcidn positiva que tuvo, se animd a utilizar
sus ahorros para realizar una pequefia produccion.

El primer prototipo constaba de su tablero, tarjetas,
dinero, fichas, entre otros. Comenzd siendo un producto
artesanal creado en tabloides de 11x17 pulgadas. Carlos
Rivas tuvo la idea de hacer una pequefia produccidn de
25 cajas, que tardaba aproximadamente tres horas en
producirse cada juego con la ayuda de sus familiares y
amigos. La venta fue satisfactoria y al ver la respuesta
del publico objetivo (salvadorefios jévenes) se animd en
la segunda produccién y sucesivamente fue subiendo el
numero 100, 250, 300, 500 ejemplares.

A pesar de todo, Carlos sufrid la critica y la envidia
de muchos de los compafieros de la Universidad, que
constantemente le recalcaban lo ridiculo del proyecto
y que no perdiera su tiempo. Sin embargo, gracias al
espiritu emprendedor de Rivas, nada de esto lo detuvo
para seguir su camino al éxito, demostrandole a todos
gue no importan las adversidades que se presenten,
sino la pasidn que se tiene para lograrlo.

En la actualidad, Carlos (Chars) es uno de los nombres
mas reconocidos por la creacién de Guanapolio, ya que
este juego de mesa recopila toda la riqueza de la cultura
salvadorena. Aunque al inicio tuvo algunas dificultades
graficas, el potencial del concepto lo llevd a ser uno
de los mejores juegos de la clase. El objetivo del juego
es la compra y venta de propiedades recorriendo el
pais, enriqueciendo el conocimiento cultural y a la vez
interactuar con personajes muy reconocidos.

Posteriormente, Carlos Rivas se asocié con Nelson Chicas
(Ing. en Sistemas) quien al inicio estaba interesado en
la compra del juego; sin embargo, al ver el potencial que
tenia se interesd en llevar el juego Guanapolio a un nivel
comercial muy bien elaborado y digital. Por su parte, aunque
el proyecto inicié en un aula universitaria, este ha tenido
excelentes resultados, llevando a Rivas hasta Nueva York
en el 2012 en un congreso de estudiantes emprendedores.
De igual forma, al Mobile Contest de FUSADES, entre otros
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eventos similares, en los que se reconoce el trabajo de
mentes innovadoras y emprendedoras.

Actualmente, el juego Guanapolio sigue innovando
con la incorporacién de nuevos personajes elaborados
por Edmundo Landaverde (llustrador), entre estos: “El
Cipitio”, “Cocolito”, “Cipro”, “Don Chepe”, “La Tenchis”,
Frank Veldasquez, “Chuperto” y el mejor futbolista del
pais Jorge “Mdgico” Gonzdlez. Asimismo, se ha lanzado
la aplicacién para los dispositivos mdviles Android e
iOS innovando en la plataforma virtual. Ya que todo
el contenido gréfico y musical ha sido creado por
salvadorefos, se han incluido detalles muy significativos
de nuestra cultura para hacerlo mds salvadorefio.
Por ejemplo, mientras juegas se puede escuchar “El
Carbonero” en una versidn moderna, interpretada por
artistas nacionales.

De tal manera, la aplicacién mévil acerca a los seguidores
de este juego de mesa. Sin embargo, Guanapolio
mantiene su esencia, conteniendo en la cajita las figuras
hechas a mano por artesanos de llobasco, siendo una
fuente generadora de empleo. Graficos con sentido
nostalgico, fichas y billetes cortados a mano, todo un
trabajo con el calor humano que solo los salvadorefios
tienen. Guanapolio ha sido el inicio de una empresa,
“Kadevjo Studio”.

Por su parte, Kadevjo Studio es una empresa
especializada en el disefio y desarrollo de juegos vy
aplicaciones para dispositivos méviles y redes sociales.
Actualmente cuentan con dos afios de experiencia en
el sector del mercado para moéviles. Trabajan con las
mejores herramientas y plataformas utilizadas por las
empresas lideres en la industria y cuenta con doce.
En la actualidad, a consecuencia del gran éxito que

ha tenido en el mercado internacional, Guanapolio
esta disponible en el stock de la tienda de comercio
electrénico Amazon.

Siendo asi Guanapolio un ejemplo claro y motivador para
llegar a ser emprendedor. Sin importar los recursos que se
tienen, mientras haya potencial en laidea, conceptoy existan
alianzas con otras personas, se puede lograr el objetivo.




11.2 COMPARACION Y ANALISIS GRAFICO DE LAS EDICIONES DEL
PRODUCTO GUANAPOLIO

Cabe recordar que el Guanapolio es una adaptacion salvadorefia del famoso
y popular juego Monopoly que se conoce mundialmente. Sin embargo,
el proceso grafico y estructural ha cambiado desde su primera version. A
continuacidn se presenta un andlisis profundo del disefio grafico de la Ultima
versién de Guanapolio (3ra. edicidn), con respecto a sus antecesoras (1ra. y
2da. edicion), en tres apartados que son empaque, tablero y piezas.
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11.2.1 EMPAQUE

El empaque del producto Guanapolio (en todas sus
ediciones), estd hecho de carton como la mayoria de
juegos de mesa a nivel mundial, porque es la opcién
mas econdmica, maniobrable y mas limpia. El cartén
se descompone con facilidad y no contamina el medio
ambiente; por lotanto la seleccion del material es perfecta
por todas las razones mencionadas con anterioridad.

Sus dimensiones son de 10 pulgadas de ancho por 10.75
pulgadas de alto y 2 pulgadas de profundidad. Lo cual
supone una medida mdas compacta en relacién a su 2da.
Edicion, que media 16 pulgadas de ancho por 11 de alto
y 2 pulgadas de profundidad, y similar a la 1ra. edicidn
que tenia 13 pulgadas de ancho por 9 pulgadas de alto
y 2 pulgadas de profundidad. Sus dimensiones han
variado para bien, ya que se ha ido mejorando el costo
por producto, presentacidon y usabilidad del jugador.

En cuanto a su disefio grafico, presenta dos caras muy
distintas pero ingeniosas, y para su respectivo analisis se
denominan lado Ay B.

11.2.2LADO A

La primera presenta el logotipo original de Guanapolio
con su tipografia en negrita blanca sin serifas y marco
rojo, y su respectivo personaje claramente inspirado en el
expresidente de la republica Elias Antonio Saca, pero con
estilo mafioso. La ilustracidn del personaje hecha por el
ilustrador Edmundo Landaverde es muy buena en cuanto
a su disefio y estilo, con un acabo excelente en cuanto al
manejo de luces y lineas; contrastando completamente
con la inferior versién vectorial de Saca presentada en la
1ra. y 2da. edicidn, hecha por Carlos Rivas.

El logotipo oficial de Guanapolio esta sobre un collage
de ilustraciones vectoriales de sitios iconicos y muy
representativos de El Salvador. Respectivamente, la
Catedral de San Salvador, Torre Futura, Metrocentro,
Estadio Cuscatlan, Torre Citi, EI Monumento de El
Salvador del Mundo, El Chulén o Monumento a la
Revolucién, ElI Hermano Lejano, ex Siman Centro,

Multiplaza y ElI Aeropuerto Internacional. Todos son
de caracter vectorial y ha sido el mismo para las tres
ediciones, al igual que su eslogan “El Juego de los
Salvadorefnos”. Como fondo tiene un degradado de azul
oscuro lo cual resalta el collage y su logotipo.

También se presentan varios elementos positivos al
producto, carentes en la 1ray 2da. edicién. Uno de ellos
es el simbolo de Like de Facebook, el cual sirve como
indicador que el producto estd presente de manera
activa en la red social y también como incentivo a darle
Like a su pagina oficial. Adicionalmente, se presenta
un cddigo QR que permite a los usuarios escanearlos
por medio de cualquier dispositivo que lo permita y asi
conocer mas del producto, tal como dice su encabezado.
En la parte inferior, informa el nombre de su pagina
web, Facebook y Twitter y en la parte superior, explica la
manera de cdmo abrir el empaque.

Cabe mencionar que para el disefio del Lado A, se
tomé como referencia uno de los disefios de empaque
del juego original Monopoly, precisamente la edicidn
llamada Here and Now. En la que se muestra el fondo
azul y sobre esto un collage de varias locaciones
representativas de Estados Unidos, solamente que
la posicién del logotipo esta arriba y no abajo. Las
referencias graficas del material original de Monopoly
son evidentes; sin embargo, son completamente
intencionadas porque Guanapolio no pretende crear
un nuevo sistema de juego; sino adaptar el sistema de
juego de Monopolio que todos conocen, a su original
concepto salvadorefio.

11.2.3LADOB

Este lado en particular es muy original, ya que toma
como referencia grafica el empaque de las cajas del
restaurante Pollo Campero, tanto por la utilizacidon de
color y el disefio de logotipo, por lo tanto se hizo una
segunda versidon del logotipo de Guanapolio. Dicho
logotipo a primera instancia recuerda con claridad al
del Pollo Campero. Porque la forma, color y tipografia
son muy parecidas, incluso el personaje esta ubicado
exactamente en el mismo lugar del pollo. Para este
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lado se tomo la libertad de utilizar un segundo eslogan,
“Bueno, Bonito y Barato”.

Pero mas alld de la referencia mencionada, es el
trasfondo de recurrir con este disefio, y al igual que el
Lado A, es completamente intencional su propdsito,
porque es tradicién que los salvadoreiios lleven Pollo
Campero a los hermanos lejanos. Por lo tanto, lo que
hace tan especial este disefio, es que se toca esa parte
nostalgica y hace del Guanapolio un producto deseado
por los hermanos lejanos que son de los principales
compradores del producto.
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El disefio del Lado B ha sido el mismo en sus tres ediciones,
solamente que en la 1ra. y 2da. edicién se utilizaba el
personaje ilustrado por Carlos Rivas, y posteriormente
en su 3ra. edicién fue sustituido por la version mejorada
del mismo creada por Edmundo Landaverde. Asi como
también la inclusion de dos cuadros informativos a
los extremos inferiores del empaque, que informan el
contenido que trae el producto. El izquierdo escrito en
inglésy el derecho en espaiol. En la parte superior, al igual
que el Lado A, explica la manera de abrir el empaque.

LADO B

Fotografias tomadas por Danny Moran




11.2.4 COSTADOS

Como la mayoria de productos, los costados son utilizados
para dar informacién de los mismos, y Guanapolio no es
la excepcion. Tomando como punto de inicio el Lado A, el
costado derecho presenta la misma informacién que la
1ra. y 2da. edicion, con el apartado informativo de lo que
incluye el producto. Sin embargo en su 3ra. edicidn, hay
un apartado que informa los premios que ha ganado el
producto, con el objetivo de enriquecer el valor del mismo.
Asi como también la inclusién de la edad recomendada
para los jugadores e informacion de advertencia de piezas
pequefias, escrito en inglés y en espafiol.

En el costado izquierdo los cambios han sido drasticos.
Porqueenlalra.y2da. edicion, solamente se presentaba
el logotipo y pdagina web del creador de Guanapolio,
Carlos Rivas, como medio de publicidad como disefador
grafico. En cambio para su 3ra. edicidn, se incluyd la
misma informacién del costado derecho, informando
sobre lo que incluye el producto y los premios que ha
ganado, pero en idioma inglés. Algo muy importante
es la inclusion de informacidén de la existencia de la
aplicacién de Guanapolio, disponible para plataformas
iOS y Android, y en lugar del logotipo de Carlos Rivas,
se encuentra el de Kadevjo, actual empresa del mismo.

COSTADO IZQUIERDO

COSTADO DERECHA

11.2.5 TABLERO

La ejecucién del tablero de Guanapolio consiste en
emular el sistema que todos conocemos del juego
original Monopoly. El cual es bdsicamente un juego de
bienes y raices donde el objetivo es hacer un monopolio
de oferta, teniendo todas las propiedades inmuebles
qgue estan disponibles en el tablero. Para jugarlo, lo
jugadores inician desde la primera casilla y tiran los
dados por turnos, moviéndose como el sentido del reloj
hasta completar el ciclo constantemente. Se consta
de un banco imaginario manejado por cualquiera de
los jugadores, y los dueiios de las propiedades tienen
derecho a cobrar en caso otro jugador caiga en ella, asi
como también comprarsela.

No obstante, el famoso juego Monopoly no es
precisamente el originario de este sistema de juego.
Segunelarticulodelsitioweb The Henry George Institute,
“How Henry George’s Principles Were Corrupted Into
the Game Called Monopoly”, escrita por Edward J.
Dodson (2011), narra que en 1903 una mujer llamada
Elizabeth Maggie cred un juego llamado The Landlord’s
Game, el cual es el verdadero originario del famoso
sistema de juego de bienes y raices. Posteriormente,
Charles Darrow, durante la Gran Depresion de los aios
30, adapto el juego de Maggie a una version de Atlantic
City con el nombre de Monopoly, resultando con éxito
para luego venderlo a la juguetera Parker Brothers,
ahora propiedad de la multinacional Hasbro.

El concepto “Guanaco” ideado por Carlos Rivas permite
gue el sistema de bienes y raices de Monopoly funcione
a la perfeccién ya adaptada a El Salvador, y cada una de
sus casillas y elementos han sido tropicalizadas. Lugares
famosos del pais han ocupado el lugar de las propiedades
tales como Las Campaneras, Reloj de Flores, Catedral,
La Torre Cuscatlan ahora Torre Citi (hombrada La Torre
Cusca en el juego), entre otros. Asi como también las
palabras y forma de hablar de la jerga salvadoreiia,
como en la forma que se presenta el nombre del dinero
Ilamado “bolas” y no délares ni colones.



En cuanto a las diferencias de los tableros en las tres
ediciones, graficamente es practicamente igual, a
diferencia que para la 3ra. edicidn, ha sido mejorada
la casilla de Inicio donde se sustituyd el personaje de
Guanapolio ilustrado por Carlos Rivas, por la versién
mejorada de Landaverde. Dicha sustitucién de personaje
también fue hecha para el logotipo de Guanapolio al
centro del tablero, acompafado por el collage de los
sitios iconicos de San Salvador de igual manera que
el Lado A del empaque. Por otra parte, no esta sobre
fondo azul, sino sobre una degradacién de morado a
verde del cual se refleja el collage, y, desde un punto de
vista grafico, se ve bastante bien.

Otras diferencias conrespectoalalra.y2da. edicién, son
las casillas de El Reloj de Flores que presenta una mejor
ilustracidon del Ex Presidente de El Salvador Francisco
Flores. Ademas de la casilla de Las Bartochas, en la que
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ahora hay un excelente dibujo de un pandillero ilustrado
por Landaverde, en lugar de la realizada por Carlos
Rivas. Solamente para la 1ra. edicidn, existian las casillas
de Plaza Futura y Gale, las cuales fueron sustituidas
por Unicentro y El Paseo para la 2da. Y 3ra. edicién. Los
espacios para las tarjetas de Cantiada y Matatero se han
mantenido igual para las tres ediciones.

El mayor cambio de tablero entre ediciones, ha sido el
de la primera, ya que no constaba con uno individual
como las ultimas dos versiones. En la primera, el tablero
era parte del empaque, y al abrirlo estaba impreso al
reverso del mismo con una dimensién de 12 pulgadas
de altoy 12 de alto. Este peculiar disefio fue meramente
por costos, ya que Carlos Rivas Unicamente contaba
con dinero propio y resolvid esta dificultad econémica
con dicho disefio. La decision fue acertada porque le
permitié lucrarse con las ventas y asi seguir mejorando
el producto para sus siguientes ediciones.
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Ya para la 2da. y 3ra. edicién, cuando Carlos Rivas
contaba con mejor presupuesto, el tablero se separd del
empaque, pasando a medir 14 pulgadas de ancho y 14
de alto, para simplemente doblarlo a la mitad y caber en
el empaque de la 2da. Edicién. Y en su tercera se doblaba
en cuatro porque se disminuyeron las dimensiones del
empaque. Todos los cambios que ha sufrido han sido
minimos, pero positivos para el producto tal como se
observa en su 3ra. edicidn.

En cuanto a los aspectos técnicos del tablero, en general
el producto atrae visualmente en primer lugar con una
paleta cromdtica muy variada y buenas ilustraciones,
aunque desde el punto de vista critico, es posible
ver cierto divorcio en el estilo ilustrativo de todo el
tablero. En ocasiones se nota la mano de Edmundo
Landaverde, en contraste con la de Carlos Rivas. Pero
segun lo hablado con el creador de Guanapolio, ya esta
hablado que para futuras ediciones, Landaverde hara
todas las ilustraciones, logrando unificar el estilo y por
consecuencia mejorar considerablemente el acabado
grafico del juego.

11.2.6 PIEZAS

El Guanapolio cuenta con un numero elevado de
piezas individuales, completamente esenciales para el
funcionamiento del juego. Al igual que el Monopolio,
cuenta con la misma cantidad de piezas y cartas, pero
completamente adaptadas a su concepto. Por lo tanto,
se ha aprovechado muchisimo para lograr resultados
fantdsticos en cuanto a diversion e identificacion con los
salvadorefios se refiere.

11.2.7 DADOS

En las tres ediciones, los dados han sido practicamente
igual. Hechos de material plastico, pero con la excepcion
que para la 1ra. y 2da. edicion, los puntos eran color
negro, por lo tanto eran completamente genéricos y no
tenian ningun valor diferenciador a otros. En contraste a
los presentados en la 3ra. edicidn, que aunque siempre
hechos de plastico, tienen los puntos rojos y azules; y

aunque no es algo que los hace especial en contraste
a otros, al menos sale de lo genérico de puntos negros.
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11.2.8 PROPIEDADES

Estas cartas han permanecido con el mismo disefio
grafico y tamafio en sus tres ediciones; graficamente
hablando funcionan y cumplen con el objetivo claro de
tener la informacion de las propiedades como la renta,
precios de los cuartos y meson, y la hipoteca. Estan
separadas por colores y, como dato curioso, el color
estd dentro de la silueta del monumento El Salvador
del mundo. Un punto muy a favor graficamente. Y el
nombre de la propiedad sobre un marco de color en la
parte superior, todo escrito con tipografia sin serifas.

En el caso de las casillas que son servicios publicos y
terminales, se elimina la silueta del monumento y el
marco de color superior, para sustituirlo por el nombre e
icono del servicio perteneciente a la casilla que se quiere
comprar. En el caso de ser servicio, los datos son el valor
de los servicios que el jugador tiene en el juego. Para
las terminales el valor de estas que tenga el jugador. A
pesar que su disefio grafico se ha mantenido igual en
las tres ediciones, para la 3ra. edicion las esquinas son
redondeadas para un mejor agarre y comodidad del
jugador, en contraste con las esquinas cuadradas en la
1ra.y 2da. edicién.
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11.2.9 MATATERO Y CANTIADA

La funcién de estas cartas es hacer lo que te pidan en
caso un jugador cae en las casillas. La palabra “Matatero”
es muy famosa en la jerga salvadorefia, y es una frase
propia del Cipitillo, una leyenda nacional muy querida,
y siempre que lo dice es porque quiere que se cumpla
un deseo. De la misma manera, ha sido ocupado para el
Guanapolio, generalmente son deseos que benefician al
jugador. Graficamente, al frente estd compuesta por una
ilustracidn de un tecomate con un signo de interrogacion
sobre fondo blanco y su respectiva palabra “Matatero”.
Al reverso se repite la palabra, pero abajo estd escrito
en blanco el deseo que el jugador tiene que cumplir;
este lado tiene fondo morado con la marca de agua del
tecomate del frente.

Para las cartas de “Cantiada”, son practicamente
obligaciones que el jugador debe cumplir, pero al
contrario de los “Matateros” que son positivos al jugador,
afectan de forma negativa. La palabra “Cantiada” es
usada por los salvadorefios para designar errores o
situaciones que no son de agrado para la persona,
por lo tanto estda muy bien utilizada en el juego. Su
representacion grafica es una ilustracion de un pufio con
el pulgar apuntando hacia abajo, signo de desapruebo.
Estd sobre fondo morado claro y la palabra “Cantiada”

arriba; al revés de la carta sobre fondo color meldn, se
repite la palabra pero abajo se informa, escrito en negro,
lo que el jugador tiene que hacer.

El disefio grafico se ha mantenido igual para las tres
ediciones, pero al igual que las cartas de propiedades,
los bordes han sido redondeados para su 3ra. edicién,
en contraste de las ediciones anteriores que eran
cuadradas. No estda de mas decir que aunque el costo
sea mayor redondeando las esquinas, permite un mejor
acabado y presentacidn para un producto exportado a
nivel internacional, como el Guanapolio.

Fotografia tomada por Danny Moran
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11.2.10 BILLETES

La forma de obtener los bienes y servicios en el juego es
por medio de dinero, por lo tanto Guanapolio tiene su
propia version de billetes en diferentes denominaciones
qgue van desde uno hasta quinientos, diferenciados por
colores segun la cantidad de valor. Por su parte, tanto
por comodidad y economia, los billetes son pequeios,
exactamente 3.75 pulgadas de ancho y 2 pulgadas de
alto. Ahora bien, no son lo suficientemente pequenos
para dificultar su agarre y facilmente permite la
maniobrabilidad entre los usuarios. Su tamafio ha sido
el mismo para las tres ediciones de Guanapolio.

Para las primeras dos ediciones, los billetes fueron
iguales siguiendo un patrén comun en cuanto a su
diagramacién. Es decir, las denominaciones estaban
a los extremos; en este caso casi al extremo superior
izquierdo y extremo inferior derecho. Para los otros
extremos estaba una ilustracién de un autobus (mismo
ocupado para las casillas de las terminales), y en la
otra una figura triangular. Al centro, se encontraba el
rostro del personaje de Guanapolio hecha por Carlos
Rivas, y abajo un cintillo con el nombre del producto.
Alrededor, una textura y arriba el texto “Banco Central
de Reserva de El Salvador”, lo cual juega con la nostalgia
salvadorena, porque indiscutiblemente recuerda a la
moneda nacional ya extinta, el Colén.

Los billetes para la 3ra. edicion se mejoraron
considerablemente. Y graficamente se emularon con
excelente resultado los billetes de coldn en cuanto a
forma y diagramacion de los elementos, precisamente
el billete de dos colones pero de manera simplificada. La
denominacion a los cuatro extremos y al lado izquierdo;
al lado derecho el escudo de El Salvador y una firma
que aparece en el billete de dos colones. Para el centro,
se sustituyd el personaje de Guanapolio por una muy
buena ilustracién caricaturesca de Cristobal Coldn hecha
por Landaverde. Debajo de este, un cintillo que dice
Guanapolio y arriba siempre el texto del Banco Central
de Reserva de El Salvador. Al igual que los anteriores
billetes, se separaban las denominaciones por colores.

Fotografia tomada por Danny Moran

11.2.11 JUGADORES, CUARTOS Y MESONES

Al inicio del proyecto, Carlos Rivas no tenia suficiente
presupuesto para obtener las piezas que deseaba, por lo
tanto tuvo la idea de conseguir piezas genéricas de pldstico
en tiendas de articulos chinos. Los cuales sirvieron para las
piezas de jugadores, cuartos y mesones (versiones de casas
y hoteles de Guanapolio) en su 1ra. edicion. Los cuartos y
mesones eran piezas plasticas planas de colores, con una
longitud de tres centimetros de largo para los mesones
y centimetro y medio para los cuartos. Las piezas de los
jugadores eran fichas plasticas de colores con un didmetro
igual a la longitud de los cuartos.

Para la segunda ediciéon se mantuvo el set de piezas
pldsticas, pero tuvo un cambio sumamente importante.
Cambio que ha sido uno de los rasgos icono del juego
para la mayoria de usuarios y un excelente aporte
visual y significativo: la inclusion de ingeniosas piezas
de jugadores hechas de barro. Dichas piezas, ademas
de estar hechas con el material que mds se ocupa para
artesanias en el pais, son representaciones simpaticas
y simplificadas de una chancleta; el ave nacional de El
Salvador, el Torogoz; la difunta elefante famosa y muy
querida por los salvadorefios, Manyula; la temible Carreta



Chillona, de las leyendas mds famosas de El Salvador; y un
Tecomate, recipiente de agua artesanal por excelencia de
los indigenas salvadorefios y actuales campesinos.

Amanda Beatriz Pohl, una de las personas observadas
durante una partida de Guanapolio durante una hora,
menciona algo muy peculiar e importante acerca de
la Chancleta, el cual dice que recuerda a la manera en
la cual los padres castigan a sus hijos en El Salvador;
independientemente de cémo sea, involucraba siempre
el uso de la Chancleta. Cosas como esta, hacen que
Guanapolio sea muy especial entre los salvadorefos, ya
gue solamente ellos pueden identificarse de manera tan
personal con todas las ocurrencias que tiene el juego
respecto a su lenguaje y apartado grafico.

Para la tercera edicidn, se eliminaron las piezas
pldsticas genéricas de las dos ediciones anteriores,
para solamente dejar las de barro; decisién tomada
a partir de la recepcidn positiva de estas de parte del
publico. Ya carente de las piezas plasticas, los cuartos
y mesones fueron sustituidos por pequefios cuadros
de un centimetro de ancho y alto hechos de cartén.

N\

Graficamente son simples pero funcionales; para
representar los cuartos, se ha usado una textura de
ladrillos y el nombre “cuartos” sobre ella. Para los
mesones se repite el tratamiento grafico pero usando
textura de portones de cortina metdlica, muy utilizados
en los negocios a nivel nacional.

2

Fotografia tomada por Danny Moran

Fotografia tomada por Danny Moran
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11.3 ANALISIS Y DESCRIPCION DE PERSONAJES

La creacién de personajes no es tarea facil. Se requiere
de una mano habil, ya que implica sumo cuidado en los
detalles como el trazo, el grosor de las lineas, el color
aplicado, las luces y sombras aplicadas, entre otros. Pero
mas importante a la hora de realizar una ilustracidn es
la capacidad de generar el parecido de los personajes.
Este elemento es el encargado de ser el identificativo de
algo o alguien. La deformacién de las proporciones de
un personaje puede ser exagerada de cualquier manera,
siempre y cuando el parecido esté bien logrado.

Para las ilustraciones de Guanapolio se han tomado en
cuenta todos estos aspectos para la realizacion de los

personajes. Carlos Rivas, no teniendo dichas habilidades
de ilustracion, tuvo la brillante idea de recurrir al
ilustrador salvadorefio Edmundo Landaverde. Ya
teniendo en claro los personajes que se iban a ilustrar,
Landaverde dioinicio al proceso partiendo por establecer
un estilo ilustrativo propio; y todas comparten las
mismas caracteristicas variando solamente el parecido
y cualidades de cada personaje.

Las ilustraciones de Guanapolio, segun relatd Landaverde
en la entrevista, “son ilustraciones que estan bastante
elaboradas pero no excesivamente trabajadas, o sea, se
podrian trabajar mads, pero el hecho es que si en una
actualizacidon hay que meter algo se puede hacer con un
tiempo relativamente rdpido, entonces se hizo con un
estilo bien caricaturesco, cabezdn y ese tipo de cosas para
que se viera chistoso pero no deforme”. De esta manera,
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el proceso ilustrativo cumple con las caracteristicas que lo
hacen funcionala pesarde ladeformacién completamente
justificada de los personajes, respondiendo al estilo
caricaturesco de cada uno.

Aunque el proceso ilustrativo ha dado buenos
resultados de parte del ilustrador, no pudo haber sido
posible si Carlo Rivas no diera la pauta para la libertad
creativa de Landaverde. Ya que segln comentaba en la
entrevista, Rivas le pedia sugerencias de quienes hacery
le daba completa libertad para hacerlos como quisiera.
En cuanto al proceso de seleccién, Edmundo le pasaba
bocetos del dibujo a Carlos Rivas para ver si le parecian
0 no, segun los pardmetros que pedia. Por ejemplo, si
son funcionales y versatiles a la hora de utilizarlos para
la aplicacion de Guanapolio.

Teniendo el conocimiento de cémo y qué caracteristicas
debia tener el personaje, se pasaba al tratamiento
final digitalizado, donde se aplica el trazo de lineas de
contorno gruesas para los extremos, y delgadas para
los detalles de adentro. El color de la piel, accesorios
y vestimenta segun las caracteristicas propias del
personaje; asi mismo luces y sombras, que a pesar de
ser un estilo caricaturesco, no pueden ser inventadas y
debe seguir los patrones fisicos de la realidad, a menos
gue sean justificadas. Dicho proceso se repite para la
creacion de todos los personajes presentes en el mundo
de Guanapolio, logrando un resultado asombroso en
cuanto a la parte ilustrativa se refiere.




12. PUNTOS CLAVES

Carlos Rivas,
Primer Lugar
Emprendedor 2012 EO.

Compitié contra los
negocios de comida Laca
Lacay Flatz

ler. Lugar Premio Estudiante Emprendedor 2012 (Facebook)

12.1 CONCURSOS DE EMPRENDIMIENTO

Carlos Rivas desarrolléd un negocio rentable desde cero
solo con una buena idea, mucho empefio y dedicacién.
Podemos destacar entre los puntos clave para su éxito y
el aumento de las ventas del producto, la tenacidad con
la que logrd superar las dificultades. Carlos confié en su
proyecto desde el principio. El jamas se imaginé que iba
a lograr tan buenos resultados. Jamas se imagind incluso
viajar a otro pais gracias al Guanapolio, pero sabia que
tenia un proyecto con una potencialidad muy grande.

Otro de los puntos claves fue la utilizacién de Ia
informacion que le brindaban los usuarios. Carlos
siempre puso mucha atencién en los comentarios de
las personas que utilizaban el Guanapolio y las utilizé
como insumos para mejorar el producto. Antes de
hacer la produccién formal del producto, le mostraba
su proyecto a todas las personas que podia. Quienes le
iban dando mas ideas para las frases o lo que les gustaba

y no les gustaba del producto. Y luego por medio de las
redes sociales continud la captacidn de las opiniones de
las personas que decian lo que les gustaria y lo que no
les gustaria ver en las futuras ediciones del juego.

La forma de promocionar el producto de Carlos siempre
ha estado enfocada principalmente en las redes sociales
y esto también influyé en el aumento de las ventas. Ya
gue se establecié una comunicacién con los usuarios. Al
principio Carlos les decia a las personas dénde estaria
y le llegaban a comprar el juego. Luego las personas
le pedian las cajas y recomendaban el producto a mas
personas. Después, gracias a la publicidad de los juegos,
pudo comercializar el producto en lugares mas formales
como jugueterias, librerias, etc.

Los nuevos medios de comunicacién de doble via son
un recurso magnifico para los jovenes emprendedores
como Carlos. Ya que con una inversidon minima o nula se
puede lograr llegar a muchas personas. Si el producto
es de calidad los propios usuarios utilizaran el mismo
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medio para compartir su experiencia y recomendarlo.
Esta es una ventaja que la tecnologia pone al servicio de
los empresarios de todas las edades y es muy importante
tanto para empresas grandes como para pequefios
empresarios. Pues hay una frase que dice que si algun
producto no se encuentra en internet, no existe.

Cada vez que ingresaba a un nuevo concurso lo hacia
no solo con el afan de ganar, sino con la idea de poder
promocionar su producto y que las personas conocieran
sobre él. Carlos se encargaba de dar lo mejor de si y de
disfrutar de las experiencias. Definitivamente cada nuevo
reto le daba mas experiencia que seria Util en su propia
empresa. Carlos comenta que al ganar los concursos se
quedaba sorprendido al ver que se enfrentaba a empresas
mas grandes y que habia logrado ser un ganador. Entre los
concursos que ha ganado el Guanapolio se encuentran:

e Primer Lugar Emprendedor 2012 EO.

Finalista Mundial GSEA NY 2012.

Primer Lugar First Tuesday Mobile Contest.

e Primer Lugar Ingenia Emprende 2013.

¢ Nominacion WSA mejor proyecto tecnoldgico
El Salvador 2013.

El primer galardén obtenido por el juego Guanapolio (y
quiza el mas importante por su calidad internacional)
es el de “Estudiante emprendedor”. Este premio fue
entregado por la Organizacidon de Emprendedores de El
Salvador, una organizacién dinamica y global de mas de
9.500 propietarios de empresas en 40 paises. Fundada
en 1987 por un grupo de jévenes emprendedores, la
EO (como se le conoce por sus siglas en inglés) es el
catalizador que permite a los empresarios aprender y
crecer entre si, dando lugar a un mayor éxito comercial y
una vida personal enriquecida.

El concurso fue desarrollado en la Escuela Superior de
Economia y Negocios (ESEN), como Unico requisito se
necesitaba inscribir una empresa recién formada, que
tuviera un volumen de ventas mayor a un dodlar. Muchos
estudiantes se inscribieron en el evento de diferentes
universidades de El Salvador. Segun la organizadora, Vaneza
Hueck, el ganador se eligid en base a el emprendimientoy la
motivacion del participante, mas que en el éxito financiero
de la empresa o producto.

El premio surge como una iniciativa para seleccionar a
un joven emprendedor salvadorefio, que se enfrentara
a otros emprendedores a nivel mundial en el concurso
internacional GSEA (Gloval Student Entrepreneur
Awards). En el GSEA los ganadores regionales tienen
la oportunidad de encontrarse con estudiantes,
empresarios y jueces de otros paises. Quienes realizan
preguntas estratégicas sobre el proyecto, mejorando de
esta forma la habilidad de los competidores de exponer
su propuesta de negocio. Ademads de generar publicidad
para los proyectos y tener la oportunidad de ganar
$150,000 en premios para el ganador mundial.

GSEA premia e incentiva a los estudiantes
emprendedores para poder mostrar sus productos o
empresas a personas de diversas nacionalidades con el
afan de que los estudiantes se inspiren y creen empresas
innovadoras, rentables y socialmente sostenibles.
Esta iniciativa comenzé en 1998 y actualmente han
participado representantes de mas de 23 paises
alrededor del mundo desde Malasia hasta Ghana.

Carlos, al ganar el concurso de Estudiante Emprendedor,
se hizo acreedor de un respaldo econémico para poder
desarrollar su proyecto con un monto de $1,000, equipo
informatico y capacitaciones financieras y sobre gestion
de negocios. Lo cual lo prepard para la participacién
en el concurso GSEA en noviembre del 2012, donde
representdé a El Salvador y logré promocionar su
producto de una forma internacional.

En palabras del propio Carlos, lo mejor del evento
fue: “conocer a otros jovenes que piensan igual, que
tienen la capacidad, que tienen la misma visidon, muy
talentosos y tener que hacer ese networking, no solo
con participantes sino también con empresarios que
son patrocinadores del evento”. Segun Carlos, en este
evento tuvo la oportunidad de entablar negociaciones
con paises como India, Africa, EEUU, México, entre
otros. Es una gran oportunidad para poder mostrar la
calidad del trabajo realizado en El Salvador.




Vanessa Hueck, representante de Entrepreneurs
Organization (Organizacién para Emprendedores),
grupo promotor del evento afirmé que el Guanapolio
“Es un proyecto muy creativo que se destaco entre 48
empresas lideradas por estudiantes, el Guanapolio
se diferencié del resto por ser innovador y diferente”.
Eso lo hizo acreedor del premio, ademas de su gran
entusiasmo por la idea, el cual lo ha llevado a seguir
trabajando mas en su producto incluso creando una
version digital en el 2014.

Una de las ventajas de la participacion en los concursos
es que se puede tener una opinién imparcial de
personas que regularmente no se conocen. Las cuales
someten a su juicio la calidad y factibilidad de los
proyectos ademds de compararlos con otros proyectos
gue se estan desarrollando en el mercado o el medio.
Ademas se convierten en un respaldo por medio del
cual es posible sustentar a través de otras opiniones
la calidad del producto y generarse publicidad como lo
hizo el Guanapolio.

Laremuneracion econdmicay el reconocimiento al ganar
cualquier concurso es importante y puede ser un gran
aporte a la evolucion del producto; pero la experiencia
de competir es también un gran aporte para el proyecto.
Ya que se puede obtener una retroalimentacion sobre
aspectos que es posible que el creador no haya tomado
en cuenta y al aplicarlos al producto se pueden obtener
mejores resultados.

En la mente de los concursantes debe estar siempre el
ganar el primer premio. En caso no conseguirlo, no debe
desanimar a los emprendedores. Pues solo desarrollar
un proyecto y ponerlo a competir con otras personas
con diferentes capacidades es una muestra de valentia y
voluntad; y que con esfuerzo y dedicacion seguramente
brindara los frutos esperados.

12.2 ALIANZAS ESTRATEGICAS

Un empresario debe de estar consciente que no puede
tener la informacidn de todos los temas y no puede
encargarse de todo en la creacion de una empresa.

Muchos emprendedores comienzan de forma artesanal
algunasempresassolos, perosielnegociocrece, eltrabajo
aumenta y se hace necesario solicitar ayuda. También es
una caracteristica fundamental de los emprendedores
y lideres poder delegar responsabilidades en otras
personasy saber seleccionar con las que se va a trabajar.

Carlos Rivas comenzé la conceptualizacidon y desarrollo
del Guanapolio como un proyecto de clases. Al obtener
buenos resultados comenzd a promocionarlo y venderlo
sabiendo que su trabajo era muy buenoy le gustaba a las
personas pero podia ser aiin mejor. Debido a que Carlos
realizé ese proyecto cuando aun estaba estudiando, la
calidad de las ilustraciones no eran muy buenas. Sin
embargo, procuré mejorarlas; es por este motivo que se
contactd con Edmundo Landaverde, un ilustrador que
ya tenia experiencia profesional en otros proyectos. De
esta manera él le ayudaria con las ilustraciones que se
realizaron en las siguientes ediciones del Guanapolio.

Edmundo es amigo de Carlos y se enterd del trabajo
cuando estaba realizdndolo como un proyecto de clases.
De igual forma le daba algunos consejos y Carlos le decia
gue cuando lo comenzaran a comercializar lo llamaria
para que el realizara las ilustraciones. El lo tomé como
una idea loca, pero este se encontraba plenamente
convencido de que su proyecto iba a tener éxito. Al
pasar el tiempo se comenzd a comercializar el producto
y armar su idea y llamé a Edmundo para que le ayudara
con las ilustraciones tal como lo habia prometido.

Edmundo menciona que también ayuddé en algunos
aspectos aconsejando sobre algunos personajes que se
podrian incluir en el juego y dice que trabajar con Carlos
ha sido una gran experiencia. “Chars ha hecho alianzas
con personas que saben hacer lo que él no sabe hacer,
y se ha aliado con personas que pueden y los deja hacer
lo que pueden”. Por su parte comprendid que si queria
tener el mejor producto debia de buscar a las mejores
personas, él mismo dice que queria tener lo mejor de
El Salvador en una caja y que Edmundo es uno de los
mejores ilustradores que ha conocido asi que por eso
decidid hacer una alianza con él y mejorar su producto.



Entre otra de las alianzas claves para el éxito y evolucion
del juego se encuentra la que realizé con Nelson Chicas,
un ingeniero en sistemas que conociod porque le compré
una caja del Guanapolio. Nelson estaba interesado en
entrar en un concurso de aplicaciones méviles pero no
tenia un tema para poder ingresar. Sin embargo, tenia
lo mas importante: tenia muchas ganas de aprender, de
ganary de entregarse con pasion al proyecto. Después de
pensarlo mucho decidié que la idea del Guanapolio era
una muy buena para poder realizar una aplicacién movil,
se puso en contacto con Carlos y juntos emprendieron
el nuevo reto.

Carlos, Nelson y Edmundo comenzaron a trabajar
en el proyecto, cada uno desarrollando su trabajo,
aconsejando a los otros en lo que podian. En cada etapa
del juego tenian buenas criticas por parte de los jurados,
y al final lograron ganar el primer lugar en el concurso
First Tuesday Mobile Contest organizado por FUSADES.
Carlos Rivas también ha recibido ayuda logistica como
premio en los concursos en los que ha participado.

Por ejemplo, en el premio Emprendedor EO le dieron
capacitaciones especiales para poder desempeiiar el

Carlos Rivas
y Carlos Chicas.

Excibicion de premios
ganadores con el
producto Guanapolio.

mejor papel en el concurso mundial GSEA NY 2012.Y en
el concurso First Tuesday Mobile Contest se les brindd
asesoria en las diferentes etapas para desarrollar la
aplicacion movil, ademas de patrocinar la presentacién
de la aplicacién en un hotel capitalino. Debe de
destacarse que los concursos en los que recibié este
apoyo para su proyecto de disefio no eran concursos de
diseio, sino de emprendimiento.

Un emprendedor debe de diversificar su busqueda y
pensar fuera de la caja. Tener ideas nuevas de ddénde
puede encontrar espacios para poder recibir ayuda vy
promocionar sus productos. A Carlos Rivas no le importd
que los concursos a los que ingresé no fueran de disefio,
él los vio como una oportunidad para dar a conocer
el Guanapolio. Incluso no le importd no saber sobre
programacion para ingresar al concurso de aplicaciones, él
confié en la capacidad de su compafieroy en la calidad de la
conceptualizacion del producto. Y no solo logré su objetivo
de promocionarlo sino que también logré obtener apoyo
logistico y econdmico con los premios y respaldo para los
compradores al convertirse el ganador de ellos.

Finalistas GSEA 2012 (Facebook)
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13. INTERACCION CON EL USUARIO

El éxito de un producto se puede definir por su
efectividad con el usuario, ya que si el producto esta
bien hecho, funciona bien y tiene el precio accesible;
es casi seguro que las personas puedan recomendarlo
a sus conocidos. La publicidad que se transmite entre
las personas como una recomendacién se le conoce
entre los estudiosos de la publicidad y el disefo con el
nombre de “publicidad de boca en boca” y es una de
las mas efectivas formas de promocionar un producto
sin invertir directamente en ello. La publicidad de boca
en boca agrega un factor de confianza y seguridad de
las personas que lo recomiendan, ya que si un conocido
en el que se confia recomienda un producto, es porque
debe de estar satisfecho con el resultado obtenido.

Fotografia tomada por Danny Moran

El Guanapolio no es la excepcion y es necesario en la
investigacion incluir la experiencia de los jugadores con
el producto. Una de las causas por las que el Guanapolio
ha tenido éxito es debido a que las personas se han
interesado en el producto por su tematica. Carlos
comenta que al principio, cuando el Guanapolio no
habia comenzado a ser comercializado y se trataba
solo de un prototipo, siempre lo llevaba en el badl del
carro y se lo mostraba a cada persona que podia, entre
sus conocidos, amigos y familiares. Muchas personas
al ver la calidad de la temdtica y la calidad del juego
lo motivaron a comenzar a producirlo para venderlo,
asi que incluso antes de su venta ya contaba con la
aprobacién del publico.
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Carlos se decididé a probar suerte con una produccién
inicial de 25 cajas; promocioné la venta del producto
en un centro comercial de la capital, en un lugar y hora
determinada. Usando sus ahorros como capital semilla
y pidiendo ayuda a sus familiares y amigos comenzd su
aventura como empresario. La sorpresa de Carlos fue
muy grande ya que al llegar la hora prevista en el lugar
especifico comenzaron a llegar muchas personas y hasta
le hicieron cola para comprar su producto, algunas
personas le dijeron que querian ser los primeros en tener
el Guanapolio.

Después, respaldado por comprobar que su producto
tenia una demanda real, decidi® comenzar a hacer
mas producciones, y a mejorar la calidad del producto
en cuanto a disefio y materiales. Y en la actualidad se
realizan producciones hasta de 500 ejemplares que son
comercializados en prestigiosos establecimientos en el
pais y de forma internacional por medio de la compaiiia
estadounidense de comercio electronico Amazon.

Como cualquier juego de mesa, el Guanapolio es una buena
oportunidad para poder compartir en familia y amigos varias
horas de sana diversion. Esta es una de las caracteristicas
gue se buscd desde el principio por Carlos Rivas, poder
crear un juego que sin necesidad de utilizar ningun icono o
frase vulgar pudiera ser atractivo y entretenido para toda la
familia sin importar su edad.

Guanapolio es un producto novedoso en su tematica
pero el mecanismo de juego es muy tradicional, es una
tropicalizacion del famoso juego de mesa Monopoly. Esta
caracteristica hace atractivo al Guanapolio ya que las
personas ya estan familiarizadas a la forma de juego del
Monopoly y con una rapida leida al manual (o a veces sin
leerlo) las personas pueden comenzar a jugar el Guanapolio
de una forma fluida y sin ninguin contratiempo.

Edmundo Landaverde, ilustrador de los personajes
del Guanapolio, dice que lo que a él mas le gusto de
el Guanapolio era que se conservaba la mecanica del
Monopoly. Y que se convertia por esta caracteristica
en un producto creativo en tematica sin ser creativo
en mecanica de juego, ya que como dice Edmundo:
“desde el punto de vista mercadolégico es mas facil

vender un producto que las personas ya conocen a
estarle ensefiando algo y que la gente no le guste
porque no lo conoce”.

El Guanapolio ha tomado en cuenta a los usuarios
todo el tiempo, ya que por medio de su pdagina de
Facebook se ha realizado una interaccion directa con
los compradores potenciales. Se ha consultando sobre
personajes, elementos o frases que les gustarian que
aparezcan en el juego. Esto lo hace muy atractivo paralas
personas que al jugarlo se encuentran con la identidad
popular de El Salvador, que es facilmente reconocible
por salvadoreiios en muchos paises.

Cada frase del juego estd cuidadosamente disefiada
para identificar a los salvadorefos con la identidad mas
popular de su pais. Desde los nombres de las propiedades
gue se pueden comprar, como por ejemplo “El Coloso”
para referirse al estadio Cuscatlany la “Torre Cusca” para
referirse a la torre que en el pasado albergaba al banco
Cuscatldn; hasta las tarjetas de Cantiada y Matatero
(castigo y recompensa) que tienen frases como: “Ya no
lleves a tu bicha al cine los miércoles, el banco te regala
100 colones”. Esta es una de las claves del juego ya que
sin importar si las utilicen o no, las frases son graciosas y
la mayoria de salvadorefios las conocen.

En general la poblacién salvadorefia tiene una cultura
bastante marcada en la que se prefieren los productos
internacionales. Lo podemos observar en los programas
de televisidn que la poblaciéon mira por la televisién por
cable, los restaurantes que tienen mas éxito al utilizar
nombres o platillos en otros idiomas o productos que
son preferidos por ser producidos en otros paises. Pero,
al contrario de los ejemplos anteriores, ha logrado su
éxito por su tematica 100% salvadorefia.

Nora Medrano comenta: “Me gustan los personajes y
todalajergaquesale, pues nosrecuerdaanosotroscomo
salvadoreios”. Tomando en consideracidn el comentario
de Nora, el juego puede ser considerado como un
producto educativo. Convirtiéndose en un medio
ludico para poder compartir los dichos y personajes
gue se transmiten tradicionalmente de generacién en
generacion de forma oral; de los hermanos mayores a




los menores, entre padres a hijos, de abuelos a nietos
y que por la actual crisis de comunicacion entre las
familias ya no se transmiten tan facilmente como antes.

Sobre el lenguaje caracteristico de los salvadorefios,
Alexander Moran dice: “Por ser salvadorefio, la
identificacién de nosotros con todas las palabras que
solo los salvadorefios las conocemos”. Estas frases y
personajes que solo los salvadorefios conocen como
dice Alexander, hacen que las personas disfruten mas el
juego y que sea tan codiciado por los salvadoreiios que
viven en el exterior. Pues al jugarlo reviven recuerdos de
su infancia, ademas, las figuritas de barro con las que se
juegan y todos los elementos graficos que se incluyen
convierten al Guanapolio en un producto nostdlgico. Y
lo hace excelente no solo para los hermanos lejanos que
viven en diversos paises del mundo, sino también para
los salvadorefios adultos que recuerdan su infancia.

En cuanto al precio del Guanapolio, los entrevistados
estuvieron de acuerdo en que es un precio justo por la
calidad del producto. Por estas razones, el Guanapolio
se convierte en una excelente opcién para un comprador
nacional o internacional que estd dispuesto a invertir
en un buen juego de mesa. Los usuarios entrevistados
mencionaron que prefieren al Guanapolio por sobre

Navidad con Guanapolio (Facebook)

otros productos con un precio parecido y una mecanica
de juego parecida. Ya que la temdtica del juego y su
tropicalizacién ayuda a la identificacion con cada
elemento del producto, esto hace que para el publico
objetivo sea mds divertido jugar el Guanapolio que
cualquier otro juego parecido.

Ningun producto es perfecto y entre los entrevistados
surgieron dos recomendaciones para poder mejorar el
juego. La primera es hacer un poco mas grande el tablero
ya que al ser un producto que se debe de utilizar entre dos
0 mas personas a veces si todos se acercan a querer leer lo
que dice una carta o casilla del juego se hace complicado. Y
la segunda recomendacién brindada por los usuarios es el
grosor de el papel en el que se han elaborado los billetes,
ya que al ser muy delgado hace en algunas ocasiones
compleja su manipulacién y facil de dafiar.

Estas recomendaciones podrian tomarse en cuenta
para las futuras ediciones del Guanapolio. Y asi poder
modificarse en la produccién en general, o para poder
hacer una edicion de lujo; con materiales con un costo
mayor y un tablero mds grande que satisficieran los
gustos de un publico mas exigente.

Joven con su guanapolio (Facebook)



m Roxana
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Actividad en redes sociales (Facebook) “Chibola o Nada” (Facebook)

Camiseta oficial de Frank Veldsquez (Facebook) Jugando con amigos (Facebook)
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14. CONCLUSIONES

El estudio descriptivo del producto Guanapolio como
un caso emprendedor de Disefio Grafico, describe a
profundidad la historia del juego Guanapolio como un
modelo de emprendimiento a seguir. Se ha documentado
la historia, la evolucidn grafica; los puntos clave, y la
experiencia de usuararios del juego, con el objetivo de
convertirse en una referencia para otras personas que
quieran emprender sus propios proyectos.

En el desarrollo de la historia del producto Guanapolio
se concluye que Carlos Rivas logré buenos resultados;
debido a que desde un inicio desarrolld un proyecto
con una solida base conceptual. Esto se ve reflejado en
todos los detalles de su producto, enfocados totalmente
a su publico objetivo. Tomd en cuenta la base mas
popular de la cultura salvadoreiia, tropicalizando un
producto que ya habia tenido éxito en otros paises. Una
vez terminado el proyecto, siguié trabajando y creyendo
en él; tanto que busco a otros jovenes emprendedores
para que le ayudaran a desarrollarlo ain mas.

Encuantoal objetivode contrastar las diferentes ediciones,
existe una considerable diferencia entre el prototipo
Guanapolio y su ultima edicidon. Por consiguiente, se
concluye que el producto ha mejorado en cuanto a
calidad de materiales y disefio grafico; considerando esto
un factor clave en el aumento de las ventas.

De igual manera, se identificaron los diferentes factores
claves que abonaron al aumento de las ventas, de los
cuales podemos mencionar las alianzas estratégicas
gue Rivas realiz6 con otros emprendedores. En el
mismo sentido, la forma ingeniosa de promocionar su
producto en Facebook, y mantener una relacion directa
con sus clientes, que posteriormente, le ayudaron a
obtener insumos de la cultura popular para utilizarlos
en siguientes ediciones.

Por otra parte, la experiencia del usuario demuestra la
preferencia del producto, frente a sus competidores;
incluso frente al cldsico Monopoly. Esto se debe
a la identificacién cultural que experimentan los
salvadoreios al ver y jugar con el producto. Asi como
también, la nostalgia que causa en los salvadorefios
residentes en otros paises, los cuales siguen siendo
parte del éxito alcanzado.

Segun las fuentes consultadas, uno de los principales
inconvenientes en cuanto a la formacién de nuevos
emprendedores, es el sistema educativo nacional. Ya
gue la mayoria coincide que, no se le da la importancia
de inculcar a los jévenes las ensefianzas necesarias para
desarrollar su espiritu emprendedor, para crear sus
propios negocios o productos. Por el contrario, se les
forma Unicamente para ser empleados, y ser parte de la
fuerza laboral de alguna empresa.

Pero no solamente es necesaria una formacion
académica que fomente el emprendimiento, ademads;
los jovenes deben tener ciertas aptitudes para poder
desarrollar sus ideas creativas, y materializar sus suefos.
Deben ser responsables y entregarse con pasién a la
realizacién de sus metas, asi mismo aceptar las criticas y
a mejorar con ellas.

En conclusidon, lo mas importante es no rendirse ante
las adversidades; porque emprender no es facil, perola
satisfaccion y los resultados de ser un empresario hacen
que todo el esfuerzo valga la pena.
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15. RECOMENDACIONES
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El presente estudio abre unanuevalineadeinvestigacion,
debido a que no existe material documentado de
modelos de emprendimiento en la carrera de Disefio
Grafico. Por lo anterior, se recomienda a futuros
investigadores a involucrarse en la documentacion de
nuevos modelos de emprendimiento.

La historia del producto Guanapolio es un modelo a
seguir para muchos emprendedores; en este sentido,
se les recomienda no dejar de luchar por realizar
sus suefos. Rivas tardé algunos afos en desarrollar
totalmente su producto, con mucha pasiény entusiasmo
logré obtener excelentes resultados. En el recorrido
se encontré con muchas dificultades, entre las que
destacan personas que no confiaban en su producto; y
Unicamente la disponibilidad de sus ahorros para iniciar,
aun asi, nunca no se dio por vencido.

La educacion es un factor clave para poder fomentar
una mentalidad emprendedora, y tener cada vez mas
empresarios exitosos. Para esto, es necesario un cambio
en el modelo educativo que genere el sentido de
emprendimiento en los jévenes. Dandoles herramientas
para competir con empresas internacionales, con
productos de calidad y que puedan generar mds empleos
para otros salvadorefios.

Recomendamos también, que los estudiantes de Disefio
Grafico trabajen cada vez mas en proyectos reales, que se
les brinde el apoyo necesario para obtener oportunidades
y puedan conocer la calidad de los proyectos creados.
Ademas, se deberia de incentivar a los emprendedores
con capacitaciones y capital semilla para poder
desarrollarlos, y asi dinamizar la economia nacional.

Paralelo al desarrollo de esta investigacion, el producto
evoluciond hacia un entorno digital con la creacidn de
una aplicacién para dispositivos méviles (APP).

Dicha aplicacion solamente se menciona en el
documento, pero no se investiga a profundidad; ya que
no esta contemplado dentro de los objetivos de estudio.
Por lo tanto, se recomienda investigar sobre la evolucion
y funcionalidad de la aplicacién; asimismo, las futuras
modificaciones o ediciones que se puedan realizar.

Por ultimo, debido al espiritu emprendedor de Carlos Rivas;
se recomienda seguir investigando los proyectos a futuro.
Entre los que se encuentra su propia empresa llamada
Kadevjo; encargada de desarrollar juegos y aplicaciones
multimedia. Hoy en dia cuenta con 12 empleados.
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