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Resumen:

El proyecto recopila ideas, teorias, disefios conceptuales para la creacion de un juego de
mesa bajo estudios BIOS, de mecénica y estética, en inmersiones, geométricas, sensitivas,
maximalistas y roboticas partiendo de la articulacion entre las variables del tema con la
practica artistica de autores referentes para su fabricacion, como Keith Newstead, Cass
Holman y Eric Lang, siguiendo la metodologia de parrafos metacognitivos como sustento
investigativo y aplicacion de los o6rdenes metacognitivos recopilando el proceso del
desarrollo del producto artistico, bajo contextos historicos, sociales y culturales.

Palabras claves: Disefo, Bio, Juego de mesa, Sensitivo.
Abstrac:

This project presents a synthesis of ideas, theories, and conceptual designs directed
toward the creation of a board game grounded in the study of BIOS, mechanics, and
aesthetics. The research explores immersive, geometric, sensory, maximalist, and robotic
dimensions by articulating core thematic variables with the artistic practices of key
figures in design and game creation, including Keith Newstead, Cass Holman, and Eric
Lang. Methodologically, the study employs metacognitive paragraphing as a foundational
research tool alongside the application of metacognitive orders to systematically
document the development process of the artistic product. Ultimately, the work frames
the evolution of the board game within its broader historical, social, and cultural contexts.

Keywords: Designe, Bio, Board game, Sensitve.

Introduccion:

“El encanto estético de los dispositivos orientados hacia la interaccién depende de su
capacidad para abrir espacios de juegos en los que, en todo caso, es el sujeto humano el
que decide o no entrar a jugar” (Pradier, 2021, p.194) En otras palabras, cuando nos
adentramos a un espacio donde se nos permite, es nuestra decision involucrarnos solo si
no conmueve, nos es atractivo o cumple con nuestras expectativas indiferentemente
siendo contextualizados, pues siempre se esta dispuesto a la curiosidad pensando en
atreverse o no.

Con todo, la estética resuelve el paradigma como principal proposito entre lo que yace
por descubrir en la sociedad; es el contraste que se marca al entablarse en algo nuevo y
distintivo lo que se le atribuye, exponiendo la dependencia de qué tanto requiere emerger
hacia la interaccion.

De ahi que, estimular a través del disefio como punto de partida donde siendo el proceso
de jugada responda las preguntas que lleguen a generarse demostrando que la experiencia

se vuelve inmersiva desde que decide o no participar.

Figura 1
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Delcocius

(Snaider Lopez, 2025)

Contexto Historico

“En el contexto de la biomecanica, se estudian los movimientos del cuerpo humano, las fuerzas
que actlian sobre ¢l y como estas fuerzas afectan su funcionamiento” (Castro, 2024, p. 25) Es
decir, todo movimiento humano, animal, vegetal sea cual sea es estudia de forma que se
introduce en su anatomia, el punto partida que este lo provoca, del como y en un porque las
incognitas de que sucede al ocurrir esta accion y como situarlos en diferentes &mbitos para un
desarrollo en el que se puedan tomar como fundamentos.

A pesar de ello, biomecénica se relacionan con la cinemética en donde se enfoca en el
movimiento de los cuerpos sin tomar consideracion de quién lo produce y la cinética da a
conocer el contexto que tienen las articulaciones la conexion que ayudan a entender ejemplando
anatdbmicamente como producir y analizar resultados para la gestion pedagoga del movimiento
en cuanto se requiera tomar para recrear en un ambito diferente.

Por lo tanto, el estudio del movimiento articular para la creacién de disefios en donde da un
enfoque de andlisis artistico en como estas se diseccionan para extraer y contribuir de igual o
semejante manera la funcionalidad para su funcion en la creacion de un juego biomecénico.

Figura 2
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Lucha de artilurgares

(Snaider Lopez, 2025)

Contexto social:

Pensamos mucho en que portar y es que “el cuerpo un disefio, que le ha permitido al
humano interactuar por si mismo con su medio, son los objetos, como extension del
mismo, los que le han otorgado subsistencia por mas tiempo”. (Jiménez, 2019, p.90) Esto
es, para nosotros que la fabricacion ha sido ajustada para un publico objetivo, se ha creado
una necesidad a la par que se les resuelve con un producto, asi mismo la personalizacion
de los elementos, cuyas formas han sido intervenidas de manera Unica, la diferencia entre
lo normalizado y lo impuesto.

Aun asi, nuestro cuerpo y lo que hacemos con ¢l, siempre ha sido motivo de habla, encajar
en una sociedad donde cada vez mas hay restricciones, tendencias canones y estandares
que cumplir, estdn los disefiadores que ante la realidad crean por si mismo y por todos
ellos, es el cuerpo que funciona a través del alma, es el autdmata la marioneta del valor
que le damos, es el juego una especie de conocimiento aventurero, son nuestras
sensaciones que nos conectan con emociones, somos contemplaciones, contrastes que
cumplen una nueva estética de varios elementos ya tomados en un llamado orgéanico
empirico.

Entonces, crear un producto a través de ideas de como conectar a diferentes grupos
sociales siendo en la experiencia si fuesen uno solo, trata de invocar la unidad de saber
que todos son iguales y que las diferencias parten para crear mas unidad puesto se sugiere
que admirar algo desconocido influye en querer ensefiar lo oculto.

Figura 3

S’ojjma
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(Snaider Lopez, 2025)

Contexto cultural:

“El acto de imaginar de una manera real, gracias a los sentidos, incentiva a la creacion de
una mejor idea del producto” (Herrera, Linares & Segura, 2022, p.98) Es decir, nuestros
sentidos tacto, gusto, olfato, vista y oido haciendo uso de cada uno de sus facultades en
un desarrollo intencional o no concreto bajo una lubricacion en mayor, menor o media,
provoca materializar un objeto idealizado, tan natural como uno ya existente e incluso
con mayor profundidad y diferencias notables y ajustadas para, por el creador.

Con todo, las percepciones sensoriales pueden llegar a tener fusiones o se complementan
tal como sucede con el gusto y el olfato ambos sentidos pueden llevarse muy bien de la
mano, dado que aporta muy bien una experiencia sensorial rica e informativa, de
agrupacion e inclusion tales como son las situaciones de reconocimiento territorial,
conocimientos desarrollados por la buena calidad de ejecucion y exploracion de cada uno
de los sentidos humanos.

De ahi que, para formular y desarrollar un producto por mientras se ejecuta una labor de
experimentacion de sentidos tras imaginar cantidades de probabilidades para disefar y
materializar su idea del perspectivo estimulado.

Figura 4

Costa Todo
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(Snaider Lopez, 2025)

Planteamiento de objetivos:

Objetivo General:
Desarrollar un producto artistico que integre las variables del tema, formandose de

manera que pueda ser interactivo, fusionando conceptos para la ejecucion artistica
demostrando su capacidad integral.

Objetivos Especificos:

1. Definir variables relacionan elementos a intervenir y su influencia en el arte
sensitivo haptico, olfativo y gustativo por concepto en el desarrollo del producto.

2. Analizar referentes, ejemplar disefos funcionales, articulaciones, movimientos y
su influencia en el arte sensitivo haptico, olfativo y gustativo por estructura en el

desarrollo del producto artistico.

3. Determinar la estética, disefio de elementos y su influencia en el arte sensitivo
haptico, olfativo y gustativo por interaccion en el desarrollo del producto artistico.

Pregunta de investigacion:

(Como articular partes en el que el disefio influya mayoritariamente la sensibilidad
haptica como manipulacion, lo olfativo como reconocimiento, ubicacion de territorio,
gustativo como forma de encuentro, en un solo producto artistico volviéndose un puente
entre lo tedrico y practica de caracter experimental?

Metodologia

A partir de esta revision se estructur6 el andlisis bajo el método de parrafos
metacognitivos, aplicando la regla 8-5-3, organizada en tres momentos articulados:

14



e Numeral 8: Fundamentos tedricos y conceptuales

En esta etapa se recopilaron y analizaron referentes historicos, artisticos y filoséficos
relacionados a las variables del tema:

Articulaciones y partes:

“One of the best ways to connect theme to an existing game idea early on is to
considere the mechanical structure of the game and what types of themes fit easily
within that structure” (Shipp, 2024, p. 39) Lo que significa que, pensar en la mecanica
de un juego nos ayudara comprenderle un tema que se adapte a su funcion de los
diferentes ejes tematicos amplificados desde una sola motivacion, a lo naturalmente
e increible que aporte gracias a su desarrollo de creacion por la funcion.

Empero, de encontrar una tematica natural al proceso de funcién de un objeto, un
juego una idea, si no es partidaria en un mismo entorno, el forcejeo por encajar se
vuelve notable y las tensiones, su indiscriminacion a tal acto de persuasion por
comprenderle y a su vez accionar a un destacado proceso de reconocer tal falta,
aunque las intenciones sean experimentales y de navegacion a un proceso de
experiencia rica en sensaciones que universalmente se conoce como placentero.

Por este motivo, un disefio que se forme ante, variables de una sola pauta van
creandole al espectador de la experiencia una formalizacidon en su psiquis en lo que
vaya avanzando al descubrimiento de un producto artistico, como un camino por
andar, un tablero, una pista, un dado.

Figura 5

Deloreacol

(Snaider Lopez, 2025)
Disefios que influyen:

“El disefo no puede simplemente equipararse con el resultado o el producto, sino que
se encuentra en el proceso” (Corazén & Corazon, 2023, p. 17) A saber, en la par que

15



se ejecuta una pieza, el disefio se complementa y lo supera tan solo con su fabricacion,
este proceso surge del objetivo bien orientado mediante su grado de complejidad y
tiempo de elaboracidon ya que una pieza con proposito conlleva un gran camino que
tan solo con empaparse del contexto esta situacidon se vuelve experiencia y esta
experiencia se vuelve informativa educativa pues se siente la gestion de la creacion.

Aun asi, el disefio generalmente transcurre de varios pasos basicos, muchos en
profundidad que a pesar de ser sencillos la carga fundamental se vuelve todo lo
importante que un disefio debe adquirir, el disefio siempre va encaminado a un
desarrollo multi experiencial, sensorial, de labor de hitos, de necesidad, de persuadir,
de encontrarse, de permanecer y evolucionar, el disefio lo cambia todo y lo transforma
para crecer y rehacer lo ya llamado creativo.

Por esta razon, al momento de disefar se toma consideraciones tales como puedan
evidenciarse con ellos varios bocetos y maquetas de prefactibilidad o ya si bien una
pre ensefianza que demuestre el corazén con el que va encaminado la construccion,
con esto, adentrarse a un juego para ser con el juego y saber que fue el juego.

Figura 6

La D'amada

¥
n

(Snaider Lopez, 2025)

Arte sensitivo:

“El arte sensitivo se direcciona a la transformacion de nuestra relacion palpable con la
obra apoyando una experiencia multisensorial que abarca toda la percepcion humana,”
(Bojorque et al, 2025, p. 07) Expresado de otra forma, los autores nos dan presagios de
lo que se deberia de conocer como instancias, el arte sensitivo no solo se ve, se respira,
evoca, se toca, nos transforma, desarrolla, y evolucionamos, nos hace testigos y participes
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de un lenguaje, una especie de doctrina cuya no solo hay que ver, sino mas bien vivir,
habitar en el arte y a su vez habitar en el mundo donde somos conexiones del arte.

Sin embargo, generalizamos mucho en el que los sentidos son como son y excluimos
alguno o todos cuando, sin caracter o emociones desarrolladas, se miente solo porque no
hubo intencién alguno en ser curioso al objeto en disposicion para su comprension,
también el ser excluyente al tomar a los demds y aun cuando de nuestros sentidos uno o
mas el estimulo sea bajo y en casos, nulo, refiriendo a discapacidades, a que cada cuerpo
actua diferentes en consecuencia de lo que se manifiesta en su entorno, por ello el arte
sensorial, si abarca a lo multisensorial, debiera tener un matiz de lo que es sentir.

De ahi que, un producto artistico sea de integracion aun con limitantes para la experiencia
sensorial sea de un agrado 6ptimo de fiel experiencia a lo representado, aun con carencias
y con maximalismo, si son conjugados y estdn conectados para un libre desarrollo de lo

expresado, el sentir, con ello varios elementos que aporten como un juego.

Figura 7

Chimenea

e Numeral 5: Relacion de los fundamentos con la propuesta artistica.

Se examina fundamentos tedricos identificados en autores y como su practica artistica
influyen en la concepcion de obras que relacionen el disefio y creacion de un juego de
mesa biomecanico, sensitivo.

Referente Autores y practicas artisticas

Con respecto a Keith Newstead

Keith Newstead, un artesano en la creacion de autdmatas. El automata un artefacto que
simula la figura de un ser vivo, el movimiento de un ser ya animado persiguiendo imitar
un lo mas fiel posible, gracias a sus conocimientos de ingenieria y matematicas, logra
crear estas maravillosas piezas artisticas, Construye mecanismos con elementos tales
como ruedas dentadas, palancas, disefio de ejes combinando sus investigaciones y
ensamblando de manera apropiada consiguiendo sus movimientos deseados.

La escultura mecanica “Dieselpunk Pegasus” de Newstead destaca por el uso de
articulaciones y mecanismos que dan movimiento a estructuras rigidas, combinando
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ingenieria y arte. Esta obra inspira a tomar de la naturaleza ese impulso para crear el
componente biomecanico y estético del juego de mesa.

Con respecto a Cas Holman

Como disefiadora, la estadounidense, Cas Holman asegura que jugar cambia el mundo,
es un acto muy importante como el comer, dormir y respirar, y lo menciona en uno de sus
lemas “los buenos juguetes hacen buenas personas” con su trabajo reconoce valores como
el de la alegria y mas cuando se vincula con el juego libre, cuyos no tienen que buscar un
resultado sino ser intuitivo, con ello sus creaciones no siguen a los canones tradicionales;
son mas bien abstractas, cuando disefia juguetes, ella logra que los nifios creen con su
imaginacién en vez de seguir patrones, modelos, guias.

La exposicion “Designing for Play with Cas Holman” resalta la importancia del disefio
iterativo, la interaccion libre y la estimulacién sensorial. Sus sistemas modulares
fomentan la participacion activa, aportando una base conceptual para el enfoque sensorial
e inclusivo de la propuesta, con esto de disefiar mecéanicas de jugabilidad y encuentro y
conexiodn con los varios elementos a crear.

Con respecto a Eric M. Lang

(Sabias que para reconocer un buen juego de mesa lo primero es comprobar que el
nombre del autor va en la caja? Si, eso ya es un sindnimo que ese juego lleva detras un
trabajo y ademds un reconocimiento a su autor, Eric M. Lang, disefiador de juegos de
mesa nacido en Canada reconocido por su trabajo en juegos tales como Blood Rage,
Bloodborne: The Card Game, The Godfather: Corleone's Empire y muchos otros
fantasticos. especializado en juegos de mesa con auras intensas y mecanicas dinamicas,
mayoritarios con enfoques planificar estrategias e la interacciones entre los jugadores y
asi como disenador, Lang también ha sido director de disefio de juegos en CMON
Limited, y es involucrado activamente en el activismo de la industria de los juegos de
mesa.

Finalmente, el juego “Blood Rage” de Lang integra estrategia, narrativa e interaccion
social. Su analisis aporta ideas sobre participacion activa y construccion de experiencias
inmersivas aplicables al ambito artistico, aporte para el lado fantasioso de personajes y
estética, lo narrativo del juego que se creara.

Figura 8

MAGTALES
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(Snaider Lopez, 2025)

® Numeral 3: Proyeccién innovadora.

Estas primeras ideas se practicaron de manera experimental por ello en consecuencia se
imparti6 en una idea central, clara, objetiva, creacion y fabricacion de un producto
artistico, siendo este un juego de mesa que se constituye gracias a la biomecéanica, el
concepto de automata, el disefo fantasioso donde se mezclen todas estas variables, con
influencia en los sentidos, siendo haptico, forma téctil, olfativo, ubicacién en territorio y
gustativo, agrupacion social.

Mencionan Sanchez & Centellas, (2022, p.214) tomar en cuenta para la creacion que,
“Sin eleccidn, no hay creatividad, no hay artista y no hay obra de arte” Esto es, si no, se
es capaz de decidirse en que abordar la creatividad, pese a que se obtiene muchas ideas y
requiera hacer todo en maneras que caracterizar el maximalismo por los elementos varios
en un obra o producto, sin conllevar un orden estructural, se interpondria la expresion
siendo un desorden sin lograr el objetivo de transmitir y vivir la experiencia.

Sin embargo, es necesario experimentar con varios elementos para la construccion de una
obra, una forma correcta es organizar y planificar todo un camino, paso a paso, pues con
esto las incoherencias o perdidas seran minimas ademas tener en cuenta que los procesos
de disefios y materializacion son altos en ensayo y error.

Como resultado, crear nutriendo de ideas aportadas demuestran una situacion fructifera a
la materializacion y disefio de un juego de mesa, biomecénico, sensitivo, artistico, en
donde se estructura de pistas, bases, elementos electronicos, personajes, narrativa e
inmersion.

Figura 9

Pinkfirerden
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(Snaider Lopez, 2025)

Resultados:

1. Se Definieron las variables siendo estas: articulaciones y partes, el puente de la
practica con la investigacion, disefios el motor impulsador para la interaccion y
creacion, y lo sensitivo hdptico como manipulacion directa, olfativo como
ubicacion del territorio dulce y salvaje y gustativo como la agrupacién de personas
para jugar.

2. Se analizaron las practicas artisticas de autores como Keith Newstead en la parte
biomecanica, Cass Holman por disefio interactivo y Eric Lang en la forma de
convocar jugadores por su narrativa, se tomd en consideracién sus obras para
estructurar, ejemplar disefios funcionales, articulaciones, movimientos siendo este
la creacion de un juego de mesa.

3. Se determino la estética aplicada de manera surrealista, fantasiosa, influenciada
en lo dulce y salvaje, siendo dulce lo vulnerable y salvaje las tacticas de
supervivencia, se diseid elementos tales como las venus carnivoras
electromecanicas, piezas influenciadas en los polinizadores y cartas energizadas.

Discusion:

Obra escogida, Fundamento Autores mas relacion a las variables y obra
propuesta:

Keith Newstead, Articulaciones y partes.

La manera en que canaliza el autor de automatas Keith Newstead como referente para la
creacion de un producto artistico que asemeja el movimiento para la idea central, propone
y demuestra la importancia mecanica tal como Correa menciona, “El movimiento es
necesario para todo ser vivo, estd determinado por la dindmica interna y externa de ellos
mismos y puede consistir en el desplazamiento de un lugar a otro, en cambios de posicion,
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o en movimientos al interior”, (Correa, 201, p.23), dicho de otro modo, cada movimiento
de los seres vivos, sean estos humanos, plantas o animales, permiten que se interactien
con su entorno, mantengan sus funciones que les permiten seguir existiendo,
familiarizarse y manejar su perseverancia.

Aunque, los movimientos parezcan iguales, cada grupo mantiene una ejecucion/ funcion,
diferente, con ello de que, en ocasiones, ciertas partes no encajen con las demas
estipuladas, formando vulnerables que pronto se vuelve distincidn, pero si al utilizar un
nuevo creativo proceso, para formar, fortalecer y ubicar, esta pueda ser el complemento
para seguir situando el movimiento o ya generando uno nuevo fortalecido.

Por esta razon, crear una estructura biomecénica que articulen para un movimiento, es
decir la parte técnica, mecénica distinguiendo su morfologia aplicada sea un parpado,
almeja u planta carnivora, tal como lo hace el artista de autdmatas ya mencionado.

Figura 10

Flauta
rd

(Snaider Lopez, 2025)

Cas Holman, Disefios que influyen

Al momento de estudiar un producto Gémez “Casi nunca la atencioén se centraba en el
objeto mismo; Lo que en verdad importaba era el relato que suscitaba, la anécdota, la
ocasion que traia a la memoria” (Gémez & Norman, 2020, p.64) Es decir, como disefiador
no solo se crean cosas por crear, como disefiadores y aplicando en un estado sensorial
estas “cosas” como culturalmente se diria, estdn cargados fuertemente de experiencias
llenas de multiples sentidos, emociones, pasion e investigacion que se les atribuye como
parte de la vida, volviéndose simbolicos.

Con todo, los productos que condesan varios de estas historias que al objeto se acoge o si
bien la manera personal en que se le impregna, enriquece y liga a un proceso de
conexiones, donde se revive situaciones y vincula como tactica de experiencias que
impulsan a experimentar que de una y diferente forma requiera.
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Por esta razon, el disefio influye tanto en lo personal como en un proceso grupal en el que
todos o solo uno obtenga dependiendo de su conexidon con lo que se crea a través de
libertad, con ello la manera en que puedan conectar con la estética, fantasiosa de fusion
entre caracteristicas dulce y salvaje tema del juego de mesa con su funcionalidad para
activar los sentidos.

Figura 11

D’EMar

(Snaider Lopez, 2025)

Eric M. Lang, Arte sensitivo, hdptico, Gustativo, Olfativo.

“El hecho de conjugar de manera equilibrada los componentes de azar y la libertad para
hacer estrategias” (Carrera, 2020, p. 37) lo que significa que, al combinar
equilibradamente los diferentes elementos que se disponen enriquecen la idea de
proseguir esa experiencia de manera atractiva, sin anular su libertad de crear formas de
experimentacion o crearle ideales predecibles.

Por el contrario, de formar un ambiente en donde todo se reconozca y sea descifrable, se
hace énfasis en que, al desarrollar su capacidad de comprension, cada parte aparentemente
le sea reconocible y que no encaje si no es que sienta a través de sus sentidos para conectar
sin tener que ser frustrante la conexion que tiene y pueda experimentar al sumergirse en
este contexto.

Entonces, al momento de crear los mecanismos, ideas y elementos disefiando las
funciones y el armado se toma en consideracion ya la difusion y practica del juego a
espectadores para reconocer su influencia del desarrollo tras su estética y narrativa con
los sentidos haptico, olfativo, gustativo.

Figura 12

Dctirina
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(Snaider Lopez, 2025)

Interpretacion de la obra escogida

Cada obra analizada posee un concepto propio y un enfoque metodoldgico particular,
pero todas comparten una misma linea temadtica relacionada articulando, las partes
moviles y la estimulacion sensorial. Por ello el uso de la creatividad para que el disefio
del producto artistico sede al fusionar y experimentar tras involucrarse con la informacion
captada de las variables del tema, pues ser creativo importa mucho mas en tiempos donde
todo parece ser monotono tal como lo considera, Anzaldua Arce, (2024, p. 20) “ sin duda
la creatividad es una de las virtudes y capacidades mas imponentes y caracteristicas del
ser humano” Es decir, ser creativo es una virtud muy valiosa, cada ser vivo aplica la
supervivencia, tanto directa como indirecta y con esto crean nuevas formas en donde se
les valoran por crear.

Con todo, cada creacion de producto conlleva un proposito, storytelling, un concepto
propio y a su vez, multidisciplinario acompafiados de enriquecimiento intelectual, aunque
pareciera forzado, complementar, partir de investigaciones, refuerzan el camino del
creador que se dispone a aportar, en este caso como lo demuestran las obras biomecanicas
de Keith, el hecho de disefnar conceptos y bocetear ideas en donde se prioriza el crear e
involucrar sentidos de Cas, y la practica interactiva, fantasiosa en el arte de Erick.

Por lo cual, fusionar todos estos conceptos, teorias, caracteristicas y fusionarles empieza
a tener como principio una idea objetiva la cual en este caso es fabricar un maravilloso
juego de mesa con influencias bio de mecénica y estética, e inmersion sensitiva que seran
recopilados y adjuntados en el desarrollo de la metodologia de ordenes metacognitivos.

Figura 13

M+M+N
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(Snaider Lopez, 2025)

Fundamentos
Listado de Fundamentos

Tema:

Expresando tras una linea investigativa y practica experimental, un producto con caracter
artistico ladico fusionando cada variable del tema

Episteme del tema:

Expandiendo la practica artistica respondiendo a la percepcion mediante la activacion de
las facultades sensoriales, haptica; manipulacion adecuada de los elementos
correspondiente a la participacion, Gustativa; relaciondndonos socialmente, agrupacion
de los individuos y la valorizacion del pensamiento compartido, Olfativa hacia una
experiencia de territorio perspectiva.

Teoria del tema:

Percepciones, como la psiquis se desarrolla al vincularse con los varios elementos a
disposicion.

Modelos acerca del tema:

Experimentaciones como investigacion influenciado en biomecanica cuya estudia las
movilidades en seres humanos, plantas y animales.

Fundamentos del tema:
Episteme historica: la practica de crear arte, utilizar, disenar e ilustrar desde el ambito
manual y tecnologico.

Episteme social: como el cuerpo humano, sus componentes celulares, las diferentes
especies de plantas, flores, patrones en animales, olores, territorios influencias para crear
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desde el estilo de quien ejecute un proyecto de caracter cientifico artistico, como vinculo
formativo para el disefio y distincion como normativo de originalidad e inclusion.
Episteme cultural: como arte sensitivo dispuesto a despertar las facultades sensoriales
cuya interaccion con disefios que se inspiran de la biomecanica y se le atribuye a la
fantasia y narrativa biofilica como vinculo formativo de inmersion.

Variables Independientes.

VI. Juego de mesa: andlisis y conocimiento de la biomecénica, en la cotidianidad como
recurso para animar movimientos y volverles participativos, interactivos, sensitivos.

V1. Creacion de disenos, estéticas y mecanismos de jugabilidad.

V1. Aplicacion de ordenes metacognitivos enfocados en la creacion de un juego de mesa
sensitivo biomecanico.

Variable Dependiente.

VD, referenciacion de las obras de los autores mencionados para gratificar la creacion y
postura del juego de mesa biomecanico con tendencias fantasiosas, enfoques sensitivos
en consecuencia del tema ejecutado y la investigacion de por medio.

Tipo de arte

Definicion: cuando se trata de arte sensitivo este propone una experiencia multisensorial;
no solo se observa, se huele, se toca, se vive.

Fundamento del tipo de arte:

Contexto natural: Inspirados en movimientos, disefios, bios

Contexto urbano: Considerando el espacio y metodologias a aplicar.

Contexto social: fomentando accesibilidad, inclusion, diversidad interpretativa.

Referente autor y proceso metacognitivo

Keith Newstead, sus autdmatas mecanicos imitan movimientos naturales con ello usamos
con referentes las venus carnivoras, el parpado y las almejas.

Cass Holman, disefiando juguetes y creando experiencias de juego libre, impulsando la
creatividad, el biodisefio y mecanismos de juego y movimiento asociado a la interaccion
con ellos.

Eric Lang, disefador de juegos de mesa que combina estrategia y experiencia sensorial,

lo héptico, contacto directo, olfativo transportarse al territorio fantasioso de lo dulce y
salvaje y gustativa, necesidad de agrupar jugadores para jugar.

Conclusion:
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En conclusion, este proyecto demuestra que se pudo articular cada punto tedrico en
practica para la fabricacion de este juego de mesa biomecanico sensitivo, la inmersion
funciona cuando nos adentramos a lo desconocido y peculiar, demostrando que el
espectador tomara interés y se involucren a conocer, su investigacion, su participacion en
la obra, su proceso de creacion.

Como punto de partida, la obra se present6d a docentes y estudiantes de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi en la ciudad de Manta, facultad de artes humanidades y
patrimonio, correspondiente a la fecha 27 de agosto del 2026 quienes reconocieron la
tematica de dulce y salvaje, siendo dulce lo delicado y salvaje la activaciéon de
supervivencia, comprendieron los elementos biomecanicos, se agruparon y conversaron
sobre su experiencia en el juego y se reflejaron con el storytelling.
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Prototipo de la obra:

“Delconicius redianS”
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FICHA TECNICA

Nombre de la obra: Delconicius redianS

Autor: Snaider Lopez

Categoria: Escultura sensitiva, tecnologica de instalacién
Técnica: mixtas, telas, componentes electronicos y dibujo.
Dimensiones: 40cm x 40cm

Fecha: 27/08/2026
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Ordenes Metacognitivos

Si lo puedes imaginar lo puedes crear, en este espacio materializar.
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Snaider Lopez Plua.

Orden metacognitivo:







Orden Geométrico:




Orden Disposicional:
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Orden Morfolégico:




Orden Concreto:

36



Orden Valorativo:




Orden Tecnol6gico y Robético:
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Orden Sensitivo:
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Orden Energético:




Anexos:

= 1ee:D19nanciaktriq1, echol);
echol) ;
as = JeerDistancia(trig3, echod):

vrite(constram(map(dl, 2, S0, 0, 180), 9, 180)):
2, S0, 0, 180), O, 180)) ¢
2,

50, 0, 180), 0, 180)):
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