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2 | RESUMEN

RESUMEN

El juego y la interaccion social son indispensables para el desarrollo personal del ser humano
en todas las etapas de su vida y, por tanto, un derecho. Sin embargo, en la actualidad los
productos ludicos accesibles son muy escasos, encontrandose un nicho de mercado muy
interesante para explorary desarrollar.

Con el fin de ampliar el alcance de los juegos de mesa convencionales y mejorar aspectos
relativos a su accesibilidad, se plantea un estudio de los juegos de mesa desde el punto de vista
del disefio inclusivo, para definir unas pautas que permitan innovar en su disefio y explorar las
posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias en artes graficas.

Tras investigar sobre los condicionantes relacionados con la accesibilidad que afectan a los
usuarios de los juegos de mesa, y los diferentes agentes y fases que forman parte de su proceso
de produccion; se han definido unos parametros de disefio inclusivo para realizar un analisis
cuantitativo de una seleccion de juegos de mesa; buscando clarificar en qué medida esta
trabajada la parte grafica de dichos productos y las carencias que presentan en accesibilidad.

A raiz de los resultados y la informacién recopilada, se han planteado unas pautas de disefio
inclusivo que serviran como herramienta de trabajo para los disefiadores e ilustradores que
participan en la fase de produccion de los juegos de mesa.

En resumen, este trabajo de investigacion engloba diferentes conocimientos adquiridos durante
el master abarcando accesibilidad, disefio de producto y comunicacion grafica.

PALABRAS CLAVE

Disefo inclusivo; Juegos de mesa; Accesibilidad; Artes Graficas; Pautas de disefio.
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ABSTRACT

Play and social interaction are essential for the personal development of the human being in all
stages of his life and, therefore, a right. However, currently accessible recreational products are
very scarce, finding a very interesting market niche to explore and develop.

In order to broaden the scope of conventional board games and improve aspects related to
their accessibility, this project proposes a study of board games from the point of view of
inclusive design to define guidelines that allow innovation in their design and explore the
possibilities offered by new technologies in Graphic Arts.

After investigating the conditions related to accessibility that affect board games' users, and the
different agents and phases that are part of their production process; inclusive design
parameters have been defined to perform a quantitative analysis of a selection of board games;
seeking to clarify if the graphic part of these products is duly developed and display the
deficiencies they present in accessibility.

As a result of the outcomes and the information collected, some inclusive design guidelines are
proposed that will serve as a working tool for designers and illustrators who participate in the
production phase of board games.

In summary, this project encompasses the knowledge acquired during the master's degree,
dealing with accessibility, product design and graphic communication.

KEYWORDS

Inclusive Design; Board Games; Accessibility; Graphic Arts; Design Guidelines.
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INTRODUCCION

El presente documento constituye el Trabajo Fin de Master del Master Universitario en
Ingenieria del Disefio del curso 2020/2021, realizado en la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria del Disefio en la Universidad Politécnica de Valencia.

En el trabajo se presentan una serie de estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad
en los juegos de mesa' para establecer un conjunto de pautas de disefio, que sirvan como gufa
para los disefiadores e ilustradores de los juegos de mesa que participan en la fase de
produccion de este tipo de productos. Estas pautas de disefio se desarrollan para ampliar el
alcance de los juegos de mesa convencionales y mejorar aspectos relativos a su accesibilidad.
En estudios posteriores se podran validar dichas pautas de disefio inclusivo con opiniones de
expertos en la materia y experiencias con usuarios que corroboren si son Utiles y mejoran la
accesibilidad de estos productos.

El mercado de los juegos de mesa no hace mas que crecer y publicar cada afio miles de titulos
nuevos. La crisis sanitaria del COVID-19 ha supuesto un incremento sustancial en la venta y uso
de juegos de mesa. El informe realizado por la consultora NPD Group desvela que un 45% de
los usuarios encuestados juega mas tiempo desde que comenzo el confinamiento (Los espafioles
ganan la partida al confinamiento con mds juegos, 2020);, y segin la encuesta “Efectos vy
consecuencias del coronavirus (I)” (estudio n° 3298) realizada por el CIS en octubre de 2020, un
38% de las personas encuestadas ha jugado a mas juegos de mesa con su familia, pareja o
compaferos/as de piso. (3298 | EFECTOS Y CONSECUENCIAS DEL CORONAVIRUS (1), 2020)

Pero, a pesar de todas las posibilidades que ofrecen los nuevos juegos, la accesibilidad brilla por
su ausencia. Tanto el juego como la interaccion social son derechos fundamentales para el
desarrollo del ser humano, pero muchas veces esta realidad es muy distinta y las personas se
encuentran con barreras a la hora de jugar que si se hubiesen tenido en cuenta en la fase de
disefio del juego podria haberse conseguido alternativas mucho mas accesibles.

Dentro de todos los tipos de juegos que existen, es muy complicado llegar a crear uno que
pueda ser accesible para todo el mundo; ya que entran en juego, nunca mejor dicho, muchas
variables. Se trata de una actividad social, por lo que aparte de las limitaciones que puedan tener
cada uno de los jugadores, también influye la forma de relacionarse que tienen entre ellos.
Como explicaba Michael Heron, autor del proyecto Meeple Like Us, "los juegos de mesa tienen
que ver con el contexto social y, hasta cierto punto, todos los juegos seran arriesgados en esta
categoria [accesibilidad emocional]: los malos ganadores y los malos perdedores trascienden
todo lo que un disefiador puede hacer.” (Brandon Rollins, 2018)

Aunque los juegos de mesa estan presentes en todas las culturas, la forma de interpretar el acto
del juego es muy diferente. Por ejemplo, para un africano es mas importante el tiempo que pasa
conversando con tu adversario mientras juega, que el propio acto de ganar, tratandose mas de
un juego social que de una competicion. (Comas i Coma, 2008)

! Todos los titulos de juegos de mesa que sean nombrados a lo largo de esta memoria apareceran siempre
entrecomillados.

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia
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Al entrar en la ecuacion la interaccion social, es muy complicado poder hablar de juego accesible
para todos, porque habra personas muy competitivas que, a pesar de tener bien estructurada
la dinamica de juego, siempre puedan poner barreras durante la partida, hacer trampas... Yalo
decia Platén: “Puedes descubrir mas de una persona en una hora de juego que en un afio de
conversacion.”

Por otro lado, el grado de limitacion de cada persona es muy distinto, ademas hay que tener en
cuenta que se pueden dar diferentes limitaciones a la vez que podrian condicionar en gran parte
la forma de afrontar el juego. Por ejemplo, un juego de mesa basado en la rapidez, agilidad o
destreza siempre serd mas inaccesible para una persona con limitaciones fisicas; mientras que
una persona con limitaciones cognitivas encontrara mas barreras en un juego de estrategia.
Esto no quiere decir que existan tipos de juegos malos, solo que cada usuario deberfa buscar
aquel cuyas mecanicas sean mas accesibles seglin sus necesidades.

La solucion no es crear una gama de juegos de mesa para personas con limitaciones, porque al
final esto favorece mas la discriminacion que la inclusion. Lo idilico serfa hablar de juegos de
mesa accesibles para todos, pero esto podria limitar en gran parte toda la diversidad que se
oferta dentro del mercado de los juegos de mesa.

Los juegos de mesa, como cualquier otro producto, pasan por diferentes fases de desarrollo.
En la fase de produccion es donde se eligen y disefian los elementos que forman parte del juego.
Previamente el creador del juego ya ha pensado las dinamicas y en la mayoria de los casos la
tematica; pero la labor del disefiador en la fase de produccion es esencial en relacion al grado
de accesibilidad del juego. Este se encarga de crear la estética del producto, el disefio de las
piezas o tokens, redactar los textos, proyectar el tablero... Y todos estos elementos condicionan
que un producto sea accesible o no.

El hecho de incluir en su fase de producciéon agentes como un disefiador, ilustrador o editor,
hace que este producto esté cada vez mas ligado al mundo editorial. Los juegos de mesa
modernos dan mucha importancia al autor vy al ilustrador, apareciendo ambos nombres al lado
del titulo. Esto, sumado a que muchos de los procesos de fabricacion son desarrollados por
imprentas e industrias graficas, hace que se pueda considerar un producto editorial.

Aunque la accesibilidad de un juego de mesa dependa en gran medida del tipo de juego que es,
asf como de las mecanicas que usa; toda la parte grafica y de disefio de producto (cartas, fichas,
tablero) cobra gran importancia en el disefio inclusivo y, por tanto, debe tenerse en cuenta a la
hora de desarrollar un nuevo juego de mesa.

Es asi como el presente proyecto enmarca una serie de estudios previos sobre la accesibilidad
y el disefio inclusivo de los juegos de mesa para concluir con unas pautas que sirvan de gufa
para los disefiadores e ilustradores durante las fases de desarrollo de producto y produccion
del juego de mesa.

Como preambulo del proyecto se han definido los principales conceptos relacionados con la
accesibilidad y los juegos de mesa para introducir el tema de estudio.

En el estado del arte, ademas de recopilar datos sobre las necesidades de las personas que
padecen algln tipo de limitacion, para poder comprender qué barreras se encuentran durante
el uso de los juegos de mesa; se presentara un breve analisis del mercado de los juegos de
mesa, en general de todos los que se comercializan y mas en concreto de aquellos que son
accesibles. Esto servira para poner en contexto el mercado actual de los juegos de mesa.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21
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Por otro lado, dado que la investigacion se enfoca en la fase de produccion del juego de mesa 'y
dentro del &mbito de las artes gréaficas, se presentaran las tecnologias graficas existentes en la
actualidad para reflexionar sobre las posibilidades que brindan dentro del desarrollo de los
juegos de mesa y la importancia que tienen para la accesibilidad de estos. Ademas, en este
sentido, se hablara del caracter editorial que han ido adquiriendo los juegos de mesa modernos.

La metodologia emplea una investigacion sistematica cuantitativa. Tras tener una vision global
del mercado de los juegos de mesa, se hara una seleccion de ellos para realizar un estudio mas
detallado. Para valorar el grado de accesibilidad que poseen dichos juegos se estableceran una
serie de factores relacionados con el disefio inclusivo en base a los que se realizara una
comparacion. Esto se completara con un analisis siguiendo las herramientas existentes en el
mercado para la evaluacion de la accesibilidad de un juego.

En los resultados se mostrara el analisis de los juegos de mesa seleccionados y una
comparativa de estos. Tras esto, se estableceran unas pautas de disefio inclusivo para el
desarrollo de juegos de mesa a través del disefio y las artes graficas.

Por ultimo, se mostraran las conclusiones sobre los temas planteados en el estado del arte y
los resultados obtenidos en el analisis; ademas de exponer las lineas futuras del proyecto.

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia
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PREAMBULO

A continuacion, se definen una serie de conceptos generales sobre el tema que se va a tratar a
lo largo del trabajo, a modo de aclaracion previa a entrar en materia.

A. Conceptos generales sobre accesibilidad

ACCESIBILIDAD UNIVERSAL

La Ley 51/2003 (BOE-A-2003-22066), de Igualdad de Oportunidades, no Discriminacion vy
Accesibilidad Universal de las Personas con Discapacidad (LIONDAU) define Accesibilidad
Universal como “la condicion que deben cumplir los entornos, procesos, bienes, productos y
servicios, asl como los objetos o instrumentos, herramientas y dispositivos, para ser
comprensibles, utilizables y practicables por todas las personas en condiciones de seguridad y
comodidad y de la forma mas auténoma y natural posible” (Capitulo |, articulo 2).

Mientras que la Norma UNE 170001-1:2007 define la accesibilidad universal como “la cualidad
que tienen o se confieren a los entornos en los que se puede disfrutar de bienes o servicios con
el fin de hacerlos adecuados a las capacidades, necesidades y expectativas de todos sus
potenciales usuarios, independientemente de su edad, sexo, origen cultural o grado de
capacidad. Y ello de tal modo que éstos puedan realizar, sin dificultad o sobreesfuerzos, todas
las acciones de deambulacion, aprehension, localizacion y comunicacion que estan ligadas a los
procesos que se espera que realicen o en relacion con dichos entornos, especialmente las que
se deriven de situaciones de emergencia”.

En otras palabras, la accesibilidad universal es la cualidad que tienen entornos, bienes, servicios
0 productos que permite que sean de facil comprension, siendo apto para ser utilizado por todo
tipo de usuarios de forma autdbnoma, segura y eficiente (Junco, 2019).

DISENO UNIVERSAL

El Disefio Universal (Delgado et al., 2018) es un concepto definido por Ronald Mace en 1997 con
la intencion de que todos los individuos tengan igualdad de oportunidades para participar en
todos los aspectos de la sociedad. Para que esto sea posible, todo lo que es disefiado o hecho
por personas para personas, tendra que ser accesible y apropiado para la sociedad y su
diversidad. Esto implica analizar las necesidades y expectativas de las personasy que los propios
usuarios participen en el proceso de disefio.

Se puede denominar también disefio inclusivo. Segun el Design Council (2008), citado en
Cornish et al. (2015, p.178), el disefio inclusivo es "un enfoque general del disefio en el que los
disefiadores se aseguran de que sus productos y servicios abordan las necesidades de la
audiencia mas amplia posible, independientemente de la edad o la capacidad".

El Disefio Universal no solo habla de accesibilidad a personas que posean algin tipo de
discapacidad, sino que engloba a su vez todas las condiciones que se pueden dar, como las
diferentes edades de los individuos o los diferentes niveles culturales de las personas (Junco,
2019). Es importante llevar a cabo este proyecto desde esta vision del Disefio Universal, ya que
el juego va a ser usado por personas con diferentes grados de discapacidad vy, por eso, el
objetivo principal es que todos ellos sean capaces de entender el funcionamiento del juego.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21
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A continuacion, se muestran los 7 principios del Disefio Universal (imagen 1), a tener en cuenta
en las fases de disefio de todo proyecto:

€®))\ 7 PRINCIPIOS
Q?fo DEL DISENO UNIVERSAL

El Centro para el Disefio Universal de la North Columbia State University de Estados
Unidos en el afio 1997 establecié los 7 Principios del Disefio Universal:

@ GUALDAD DE USO: el disefiodebeser @) TOLERANCIA AL ERROR: el disefio debe

facil de usar y adecuado para todas minimizar las acciones accidentales
las personas, independientemente de o fortuitas que puedan tener
sus capacidades y habilidades. Evita consecuencias fatales o no deseadas.
segregar a un tipo de usuario,
@ ESCASO ESFUERZO FISICO: el disefio
Q FLEXIBLE: el diseio se adapta a las debe poder ser usado eficazmente y con
necesidades y preferencias individuales el minimo esfuerzo posible.

segun las capacidades individuales.
o DIMENSIONES APROPIADAS:

© SIMPLEE INTUITIVO: el disefio debe ser los tamafios y espacios deben
facil de entender independientemente ser apropiados para el alcance,
de la experiencia, los conocimientos, las manipulacion y uso por parte del usuario,
habilidades o el nivel de concentracion independientemente de su tamano,
del usuario. posicion y movilidad.

o INFORMACION FACIL DE PERCIBIR:
el disefio comunica la informacion
necesaria al usuario, independientemente
de las condiciones ambientales o las
capacidades sensoriales del mismo.
Utiliza distintos recursos para transmitir la
informacién: grafico, verbal, tactil, etc.

Imagen 1. Los 7 principios del Disefio Universal. Fuente: Guia Practica de Accesibilidad Cultural.

DISCAPACIDAD

Aungue el término “discapacidad” se debe evitar, tanto instituciones como la propia normativa
siguen empledndolo para referirse a las personas con algun tipo de limitacion que les impide
desenvolver su vida de forma plena. Los términos como “minusvalido” o “discapacitado” pueden
sonar peyorativos para las personas que se encuentran con barreras en su dia a dia. Como
explica uno de los redactores de Todo Disca, un medio de comunicacion digital que habla sobre
discapacidad, “no soy menos valido que nadie por mis limitaciones, ni la discapacidad es una
cualidad. Simplemente soy una persona que tiene unas limitaciones en su vida y que cada dia
lucha para vencerlas”. («Por qué no deberfamos utilizar términos como “discapacitado” o
“minusvalido”?», 2015)

Segln la OMS el concepto de “discapacidad” es un “término genérico que incluye déficit,
limitaciones en la actividad y restricciones en la participacion. Indica los aspectos negativos de
la interaccion entre un individuo (con una condicion de salud) y sus factores contextuales
(factores ambientales y personales)’ (Fundacion Prevent, 2013). Es decir, no solo hace referencia
a la condicion de salud de la persona, sino que también a los factores ambientales y personales.

Al hablar de accesibilidad, es importante saber qué tipos de limitaciones existen para poder
desarrollar un producto inclusivo. Segun el inciso 2° del Articulo 1°, del protocolo facultativo de
la Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (2006): “Las personas con
discapacidad incluyen a aquellas que tengan deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia
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sensoriales a largo plazo que, al interactuar con diversas barreras, puedan impedir su
participacion plena y efectiva en la sociedad en igualdad de condiciones con las demas”.

Seglin el "Real Decreto 1971/1999, de 23 de diciembre, de procedimiento para el
reconocimiento, declaracion vy calificacion del grado de discapacidad" (BOE-A-2000-1546)
existen 3 tipos de limitaciones: fisicas, sensoriales y psiquicas. Las primeras son aquellas
causadas por anomalias en el aparato motor (miembros u érganos), las sensoriales son
deficiencias relacionadas con los cinco sentidos (los mas comunes son de vista y oido) y las
psiquicas se refieren a carencias mentales o problemas de expresion y comprension,
directamente relacionadas con el comportamiento del individuo.

EI'BV (Instituto de Biomecanica de Valencia) junto con la fundacion CEDAT de la UPV, basandose
en diferentes fuentes (INE, OMS, Guia ISO/IEC) y la opinidn de expertos, clasifican los tipos de
limitaciones (tabla 1) como discapacidad auditiva, fisica, psiquica y visual (IBV, 2003, p.15).

Discapacidad Discapacidad Discapacidad Discapacidad
auditiva fisica psiquica visual

Deficiencia auditiva Disminucién de agudeza

leve Manipulacidn Intelecto e
Deficlencia auditiva Campo de vision
e Destreza Lenguaje/comunicacion R ieicks
Disminucién de la
E:Vﬂedr:ncla auditiva i vimiento Lecto_escritura percepcién de
profundidad
Fuerza/resistencia  Memoria Deslumbramiento
Deficiencia auditiva
profunda
Voz/habla Atencién Visién nocturna reducida

Deficiencia auditiva
total. Cofosis

Disminucién de la
percepcitn del contraste

Fotofobia
Ceguera total
Tabla 1. Clasificacion de los tipos de limitaciones. Fuente: DATUS.

Para aclarar ciertos términos que se repetiran a lo largo del trabajo y aportar datos que pongan
en valor la importancia sobre el tema que atafie a la presente investigacion, a continuacion se
veran con mas detalle algunos conceptos sobre las limitaciones expuestas.

Algunos datos generales, extraidos de la “Gufa para conseguir una prevencion de riesgos
laborales inclusiva en las organizaciones” realizada por la Fundacion Prevent para la Comunidad
de Madrid (2013), basados en la EDAD 2008y la “Encuesta sobre las personas con discapacidad
y su relacion con el empleo” de 2002:

- Un 9% de la poblacion tiene alguna limitacion, alrededor de 3'85 millones de personas.

- EI59,8% de las personas con limitaciones son mujeres.

- Las deficiencias osteoarticulares (39,3%), auditivas (23,8%), visuales (21%) y mentales
(19%) son responsables de la mayoria de las limitaciones.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21
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Dentro de las limitaciones visuales, se pueden diferenciar diferentes grados segun la pérdida
de visién (Fundacion Prevent, 2013): ceguera total (ausencia de vision), ceguera parcial (existe
percepcion luminosa y de masas uniformes), baja vision severa (se diferencian voliumenes y se
perciben algunos colores) y baja vision moderada (se puede practicar la lectoescritura con
ayudas opticas). Segun la OMS (2014), citado por Sanchez Caballero (s. f.), hablando en datos
técnicos existen 3 tipos de limitaciones visuales:

- Ceguera: agudeza visual de presentacion < 3/60 (0.05), o una pérdida del campo visual
a menos de 10°, en el mejor ojo.

- Discapacidad visual grave: agudeza visual < 6/60 (0.1) e > 3/60 (0.05).

- Discapacidad visual moderada: agudeza visual de entre menos de 6/18 (0.3) y 6/60 (0.1).

Las discapacidades visuales grave y moderada se engloban dentro del término baja vision o
restos visuales. Hay aproximadamente 285 millones de personas con discapacidad visual en el
mundo, de las cuales 39 millones son ciegas y 246 millones tienen baja vision. (¢(Que tipos de
discapacidad existen? | Incluyeme.com, s. f.)

Por otro lado, seguin el Diccionario Facil de Plena inclusiéon Madrid?: “La accesibilidad cognitiva
es la caracteristica que tienen las cosas, los espacios o los textos que hace que los entiendan
todas las personas.” Es la cualidad que hace que algo sea facil de entender, declarada derecho
fundamental en la convencion de la ONU sobre los derechos de las personas con discapacidad.

The Arc, una organizacion estadounidense para personas con discapacidad intelectual, define
la accesibilidad cognitiva como una serie de pautas que se deben cumplir en el proceso de
comunicacion para que este sea accesible (Plena Inclusion, 2018):

- Reducir la dependencia de la memorizacién para recordar informacion.

- Utilizar apoyos complementarios visuales, graficos, auditivos...

Evitar que el usuario tenga que usar sus habilidades organizativas complejas.

- Emplear un vocabulario facil y un nivel de lectura comprensible para el receptor.

A la hora de realizar textos se debe usar la Lectura Facil, aquella que sigue las normas
internacionales de lenguaje, contenido y forma de la IFLA y de Inclusion Europe. Se recomienda
el uso de una tipografia de palo seco, de tamafio 12-14, y 16-20 adaptada a personas con baja
vision; texto justificado a la izquierda para facilitar una lectura fluida (Delgado et al., 2018). Mas
adelante se amplia la informacion sobre la Lectura Facil. Un ejemplo de un documento que sigue
las pautas de lectura facil es la Guia del Parque Natural de Monfrague.

Es importante tener en cuenta estas directrices para el desarrollo de un juego de mesa, ya que
mas del 30% de la poblacion tiene dificultades lectoras temporales (inmigracion, problemas de
escolarizacion...) o permanentes (trastornos de aprendizaje, senilidad...). Seglin un estudio de la
Organizacion Plena Inclusion (2018), en Espafia hay 268.633 personas con discapacidad
intelectual, 481.544 personas con enfermedades mentales y 8.657.705 personas mayores. Por
tanto, en el disefio de un nuevo juego de mesa se han de tener en cuenta las directrices
marcadas para una Lectura Facil de las instrucciones, teniendo especial cuidado con la eleccion
de la tipograffa y los colores, el tamafio y la justificacion; incluyendo toda la informacion
necesaria para favorecer la comprension del texto.

2 Un diccionario que define los conceptos teniendo en cuenta las capacidades de las personas con
discapacidad intelectual y siguiendo unas pautas de lectura facil. Proyecto.
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B. Definicion de juego de mesa y caracteristicas generales

El articulo “Disefio de juegos de mesa. Una introduccién al tema con enfoque para disefiadores
industriales” (Victoria-Uribe et al., 2017) realiza un analisis de los juegos de mesa desde la
perspectiva del disefiador industrial como potencial area de desarrollo. Se entiende por juego
de mesa, aquel que precisa de dos o0 mas personas para jugar y que emplea diferentes
elementos como cartas, dados o tableros para que los jugadores tomen decisiones creando
patrones de deduccion.

Segln Rob Daviau (2011), en Victoria-Uribe et al. (2017), los juegos de mesa se definen “como
un sistema matematico interactivo, hecho fisico, usado para contar una historia”. En otras
palabras, un juego de mesa es un conjunto de reglas y mecanicas que dependen de la suerte
y/0 de la estrategia, y que a través de ciertos objetos fisicos como tableros, dados, etc., y de una
tematica, generan un sistema organizado de ideas en los jugadores.

En general, los creadores de juegos de mesa emplean la siguiente frase para definir el concepto
de juego:

[Nombre del juego] es un(a) [categoria de] juego en el cual [los jugadores o
sus avatares] [hacen o compiten por algo] mediante [el uso de herramientas
con los que el juego los provee] (Forbeck, 2011: 21)3.

Dentro de los juegos de mesa existen 2 elementos fundamentales: las metaforas o tematica
del juego (forma), que es lo que da sentido a la existencia del propio entretenimiento; vy las
mecanicas o reglas del juego (funcion), que permiten estructurar las interacciones de los
usuarios para alcanzar un objetivo. Matt Forbeck (2011), en Victoria-Uribe et al. (2017), reflexiona
acerca de estos componentes diciendo que un juego sin mecanica es solo un juguete, mientras
que si no tiene metafora, se trata de un rompecabezas I6gico o matematico.

Segun Nicole Lazzaro (2004), en Victoria-Uribe et al. (2017), la sociedad usa los juegos de mesa
por diferentes razones:

- Diversion “dura”: se presentan retos en los que con estrategias y ciertas habilidades
se resuelven los problemas planteados.

- Diversion “facil”: los jugadores disfrutan de la intriga y la curiosidad, se involucran de
tal forma que se crea una inmersion total dentro del juego.

- Estados alterados: los jugadores aprecian la diversion interna generada a través de los
atributos internos, cognitivos, conductuales y sociales del juego.

- Elfactor “gente”: los juegos se usan como medio para crear relaciones sociales.

Por otro lado, los juegos de mesa poseen varias caracteristicas comunes (Cortés, 2021) (Guias
Practicas, 2017):

- Tienen unas reglas que dirigen la partida.

- Fomentan la interaccion y socializacion.

- Permiten desarrollar todo tipo de habilidades y capacidades (toma de decisiones,
comprension visual y lectora, analisis del entorno...).

- Sejuegan sobre una superficie plana, no necesariamente en un tablero.

- No conllevan actividad fisica ni dispositivos electrénicos.

Ballesteros (2005) defiende que en los juegos de mesa el tablero representa la organizacion del
espacio, el ordeny las reglas; ya que en él existen zonas de paso, un objetivo (la meta), espacios
muertos y zonas principales.

3 Extraido de Victoria-Uribe et &l. (2017).
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A la hora de disefiar un juego de mesa se han tener en cuenta las siguientes caracteristicas
(Victoria-Uribe et al., 2017): etapas y tematica, las mecanicas de juego, la claridad en las reglas y
las posibilidades de expansion o autocontenido (todos los elementos se incluyen con la compra
del propio juego).

Existen multiples formas de clasificar los juegos de mesa, y ninguna de ellas tiene caracter
universal. Es muy comun ver clasificaciones segun el tipo de elementos (Juegos de mesa, s. f.)
que se utilizan para jugar, por ejemplo:

- Juegos de cartas: baraja espafiola.

- Juegos de fichas: domind.

- Juegos de dados: parchis.

- Juegos de rol: Bang!

- Juegos de tableros* ajedrez.

- Juegos de papely lapiz: tres en raya.

Por otro lado, José Zagal et al. (2006), en Victoria-Uribe et &l. (2017), defiende que existen 3 tipos
de juegos de mesa, segun las mecanicas y el objetivo del juego:

- Juegos competitivos: son aquellos en los que los jugadores crean estrategias que se
oponen a las acciones del resto. Ejemplo: “Monopoly”.

- Juegos cooperativos: dos 0 mas jugadores tienen objetivos que no son opuestos ni
complementarios, incluyen situaciones de negociacion o colaboracion siempre que
sea por el bien propio. Ejemplo: “Cluedo”.

- Juegos colaborativos: todos los jugadores trabajan como equipo para ganar al
“tablero”, requiere de una estrategia conjunta ya que si uno pierde, pierden todos.
Ejemplo: “Rescate”.

Eltipo de juego determina la mecanica (los movimientos que generan una accion y la interaccion
entre los diversos elementos) y como estas reglas trabajan para lograr los objetivos del juego.
Debe haber un equilibrio entre las metaforas (tematica) y las mecanicas (reglas), ademas de
tener en cuenta el azar; ya que este puede formar parte de las mecanicas, pero no debe tener
mucho peso a la hora de lograr los objetivos sobre todo si se trata de juegos competitivos.

Por ello, en la seccion sobre juegos de mesa de la pagina Guias Practicas (2017), se recogen las
multiples subcategorias en las que se puede enmarcar un juego segun los factores externos
que intervengan y la importancia que se les dé:

- Segun la presencia de elementos aleatorios:
Deterministas: acciones predecibles.
Estocasticos: influenciados por la aleatoriedad.

- Segun la relevancia del azar y las habilidades del jugador:
De habilidad: dan mas importancia a la destreza que al azar, p.e.” ajedrez.
De azar: se basan en la suerte, p.e. bingo.

- Segun la existencia de informacion oculta:
Perfectos o de informacién completa: todos los jugadores saben que ha
pasado desde el inicio del juego.
Imperfectos o de informacion parcial: el jugador a la hora de tomar una
decision desconoce algunos sucesos previos.

4"Un juego de tablero es todo aquel que necesita una superficie de juego delimitada, que forma parte
del mismo, y donde transcurre el juego.” (Catalan, 2016, p.52)
>"p.e. se usard como abreviatura para indicar “por ejemplo”.
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- Segln si existe una ambientacion o tema:
Abstractos: no representan nada en concreto, p.e. damas.
Tematicos: los elementos reproducen las conductas o propiedades de cosas
reales o imaginarias. Los “juegos de simulacion” son aquellos que
representan fielmente su tematica, aunque dentro de este tipo de juegos se
pueden encontrar numerosas subcategorias.

Para entender mejor todas estas categorias, a continuacion se exponen ejemplos de juegos
conocidos clasificados segun lo visto en el parrafo anterior:

- Ajedrez: determinista, de informacion completa, de habilidad, abstracto.

- Hundir la flota: determinista, de informacion parcial, tematico.
“Monopoly”: estocastico, de informacion completa, de azar y tematico.

- Poker: estocastico, de informacion parcial, de habilidad, abstracto.

Como se puede ver, un mismo juego puede pertenecer a varias categorias y por ello a veces es
complicado clasificarlo. EI Poker, por ejemplo, es un juego de habilidad, pero también incluye
elementos aleatorios, por eso se define como estocastico.

Por otro lado, cada editorial de juegos de mesa tiene sus propias categorias, aunque si que
existen algunas que se repiten en editoriales. Por ejemplo, Zacatrus tiene las categorias de:
juegos de tablero, juegos de cartas, wargames, juegos de miniaturas y juegos de dados. Pero su
pagina web también permite la opcion de filtrar por juegos cooperativos, solitarios, eurogame,
ameritrash, etc. Si se observa la clasificacion de juegos de la comunidad online mas importante
a nivel mundial de juegos de mesa Board Game Geek, el nUmero de categorias asciende hasta
82, ya que se clasifican también por tematica (piratas, musica, zombies...).

Como se vera mas adelante en el estado del arte, todo esto lleva a que un mismo juego pueda
considerarse dentro de varias categorias, ya que para su uso puede necesitar un tablero, cartas
y dados; ser colaborativo y ademas tener una tematica concreta.
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1. oBjETO DE ESTUDIO

En este primer apartado se especifican los detalles del proyecto, concretando el alcance del
trabajo, los objetivos del estudio, la metodologia empleada y la justificacion del proyecto.

1.1. Descripcién del proyecto y alcance del trabajo

El presente proyecto recopila una serie de estudios previos sobre la accesibilidad y el disefio
inclusivo en los juegos de mesa, analizando aquellos agentes que participan tanto en el
desarrollo y producciéon, como en el uso de estos productos.

Para conocer los factores clave en el disefio de un juego de mesa accesible, se plantean las
siguientes preguntas: ;Se pueden hacer juegos de mesa accesibles? ;Qué debe tener un juego
de mesa para ser accesible? ;Son realmente accesibles los juegos de mesa existentes en el
mercado? ;/Acaso el disefio y las artes graficas pueden favorecer la accesibilidad de los juegos?
¢Pueden utilizarse las nuevas tecnologias graficas como herramientas de disefio inclusivo? ;Qué
papel juega el diseflador dentro del disefio inclusivo de los juegos de mesa?

Debido a la amplitud del tema que atafie a esta investigacion y el tiempo disponible para la
realizacion de la misma, el trabajo pretende ser una primera aproximacion a la mejora de la
accesibilidad dentro de los juegos de mesa. Este tema podria dar lugar en un futuro a un estudio
en profundidad acerca del desarrollo de herramientas para la accesibilidad de los productos
lidicos basadas en el disefio y las artes graficas.

Los resultados obtenidos en estos estudios previos se enfocaran para ser usados desde la
perspectiva del disefiador o ilustrador, actores de la fase de desarrollo y disefio de producto, y
produccion del juego de mesa, en la que ya estan definidas las mecanicas y la tematica del juego.
Se ha decidido asi por su relacién directa con la formacion adquirida durante el master y el
conocimiento mas proximo de estas profesiones, ademas de ser esa la fase donde mejor se
pueden aplicar los criterios de disefio inclusivo basados en el disefio y las artes graficas como
se expondra a lo largo del proyecto.

1.2. Objetivos del estudio

El presente proyecto se centra en el estudio de la accesibilidad en los juegos de mesa, enfocado
en la artes graficas como herramientas de disefio inclusivo. Para comprender mejor el alcance
del trabajo, se han establecido los siguientes objetivos:

|, Estudiar los condicionantes relacionados con la accesibilidad que intervienen en el
disefio de los juegos de mesa modernos.

Il Relacionar el caracter editorial de los juegos de mesa modernos con las posibilidades
que ofrecen las artes graficas para mejorar su accesibilidad.

lIl.  Analizary comparar una serie de juegos de mesa de produccion editorial en base a unos
parametros sobre accesibilidad.

IV.  Establecer unas pautas de disefio inclusivo para el desarrollo de juegos de mesa en su
fase de produccion, a través del disefio y las artes graficas.
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1.3. Metodologia del proyecto

El presente proyecto de investigacion aplica un método sistematico, estableciendo un sistema
de analisis cuantitativo para comparar el grado de accesibilidad de los juegos de mesa, enfocado
principalmente en la fase de produccion donde entran en juego el disefio y artes graficas, y los
papeles del ilustrador y disefiador. La estructura y las fases que va a seguir el método son:

1) Recopilacion de estudios previos realizados por otros autores.

2) Seleccion de productos para su analisis.

3) Definicion de los parametros valorables aplicando las pautas de disefio obtenidas en
base al estudio tedrico.

4) Valoracion del grado de accesibilidad de los juegos de mesa a través de las herramientas
encontradas y los parametros establecidos.

5) Comparativa de los productos en base a su grado de accesibilidad.

6) Analisis de los resultados obtenidos para establecer unas pautas de disefio inclusivo.

Grosso modo, las fases comprenden la investigacion, la recopilacién, el anélisis y la extraccion de
aquellos parametros que influyen en el disefio de un juego de mesa accesible, para proponer
unas pautas que sirvan a los disefiadores en la fase de desarrollo y produccion.

1.4. Justificacion del proyecto

El juego y la interaccion social son indispensables para el desarrollo personal del ser humano
en todas las etapas de su vida y, por tanto, un derecho. Sin embargo, en la actualidad los
productos ludicos accesibles son muy escasos, encontrandose un nicho de mercado muy
interesante para explorary desarrollar. Por eso, el presente trabajo busca ampliar el alcance de
los juegos de mesa convencionales y mejorar aspectos relativos a su accesibilidad, planteando
un estudio de los juegos de mesa desde el punto de vista del disefio inclusivo para definir
criterios que permitan innovar en su disefio.

Por otro lado, este proyecto surge como una inquietud personal: conocer mas sobre la
accesibilidad y el disefio universal de los objetos que nos rodean; y como una aficion, ya que los
juegos de mesa son una forma ludica de ocupar el tiempo libre. A esto se le suma la pasion, por
el disefio de producto unido al disefio grafico y la comunicacion. Todo ello confluye en el tema
del proyecto: la accesibilidad y el disefio inclusivo de los juegos de mesa, y en un claro objetivo:
eliminar las barreras que impiden que la gente juegue.

Los juegos de mesa son un producto ludico que puede ser usado por nifios y adultos, una forma
de relacionarse y de poner en practica numerosas habilidades. Antonio Catalan (2016) estudio
la relacion de los juegos de mesa modernos con el mundo editorial, analizando los juegos de
mesa actuales desde tres conceptos: disefio, comunicacion y educacion.

El juego de mesa se puede entender por un lado como disefio al ser un producto que se elabora
teniendo en cuenta su formay funcion, y su contenido estético. Y por otro, se puede considerar
disefio industrial, ya que se producen de forma industrializada, pero también como disefio
grafico, ya que contempla el desarrollo de las ilustraciones, imagen corporativa...
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Como comunicacion, el juego de mesa es un medio para transmitir conceptos. A través del
desarrollo de una tematica el jugador se siente parte de la historia, se involucra en el juego y
fomenta sus aptitudes comunicativas y de interaccion social. (Catalan, 2016)

Estas tematicas pueden ser multiples, al igual que las mecanicas que se siguen en el juego; por
ello también pueden utilizarse como un medio educativo. Los juegos de mesa fomentan
diversas habilidades en los usuarios (desarrollo cognitivo, motricidad, estrategia, trabajo en
equipo, agilidad mental...) y a su vez son capaces de transmitir conocimientos (histéricos,
matematicos, lenguaje...). (Catalan, 2016)

El presidente de la editorial Ibermatica, José Luis Larrea, relaciona el acto de jugar a un juego de
mesa con la innovacion, ya que no solo proporciona diversion, sino que también consiste en
arriesgar y aprender. (Comas i Coma, 2008)

Por otro lado, existe un rama de la ciencia denominada Ludologia o Estudio de juegos que
investiga acerca de los diferentes tipos de juegos (tanto de tablero como videojuegos). Este
término se volvio mas popular a partir de 1999, que empezaron a publicarse mas estudios sobre
el tema, entre las que destacan las de Gonzalo Frasca, disefiador uruguayo de videojuegos
(Fernandes, 2019). En lo que se refiere a juegos de mesa, la Ludologia mayoritariamente ha
centrado sus estudios en los juegos de mesa clasicos como el ajedrez, de hecho se calcula que
habra mas de 20.000 libros que hablan sobre su técnica. (Comas i Coma, 2008)

Estas investigaciones muestran que los juegos de mesa como “Serpientes y escaleras” favorecen
el desarrollo de las habilidades numéricas basicas en nifios (p.e. comprension numérica) a la vez
que mejoran la motricidad fina al coger las fichas del juego y moverlas. Pero los juegos de mesa
no solo favorecen a los mas pequefios, también se ha demostrado que son una herramienta
para prevenir el riesgo de demencia en las personas ancianas (Dartigues et al., 2013), ya que
mejoran la capacidad cognitiva y ralentizan el deterioro de la memoria (Altschul y Deary, 2020).

En los Ultimos afios se ha evidenciado que los juegos de mesa pueden ser un recurso muy Util
en la educacién para transmitir valores a los nifios. Segun Ballesteros (2005, p.14-15) las
dinamicas de los juegos favorecen el desarrollo a nivel intelectual, afectivo y social tanto en nifios
como en adultos, mejorando las capacidades de comunicacion, las habilidades cognitivas o el
cumplimiento de las normas.

¢Por qué accesible?

Eljuego como la interaccion social es indispensable para el desarrollo personal del ser humano,
un derecho indiscutible; pero muchas veces las personas con alguna limitacion fisica o psiquica
pueden verse discriminadas en el juego o por el propio juego.

Actualmente existen muy pocos productos ludicos que se hayan disefiado teniendo en cuenta
a estos colectivos y, por eso, es una necesidad cada vez mas creciente la de llevar el disefio
universal a todos los proyectos.

Que un disefio sea accesible no implica que solo vaya a ser usado por una persona con algin
tipo de limitacion, sino que favorece a toda la poblacion. Sera un producto que, al ser mas facil
de comprendery de usar, podra ser utilizado por todo el mundo. Por eso, la pregunta no tendria
que ser ;por qué accesible?, sino ¢por qué no accesible?
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Los beneficios del juego

Imagen 2. Los beneficios del juego. Fuente: Hop Toys.

Muchos de los juegos de mesa modernos, sobre todo los de cartas, pueden ser facilmente
adaptados con pequefias modificaciones, e incluso mejorados si se piensa en la accesibilidad
desde el principio de su disefio.

Como los resultados del estudio de los juegos de mesa muestran multiples beneficios, esto ha
incrementado el interés en la accesibilidad dentro del campo de investigacion de los juegos de
mesa, como el proyecto Meeple® Like Us del que se hablard méas adelante.

Segun el Observatorio de la Discapacidad’, actualmente en torno al 9% de la poblacién espafiola
tiene alguin tipo de limitacion (Reconstruir mejor, s. f.), por ello, es importante no discriminarlos y
disefiar desde una perspectiva inclusiva y universal. La accesibilidad dentro de la vida cotidiana,
por asi decirlo, de los objetos que se usan dia a dia; es igual de importante que la accesibilidad
de la parte recreativa y de disfrute.

6 Este término nace de la unién de las palabras “my people”, mi gente. Dentro de los juegos de mesa, un

meeple es la pieza que representa a cada jugador. Fuente: https://donmeeple.com/que-significa-meeple/
7 El Observatorio Estatal de la Discapacidad (OED) es un instrumento técnico promovido por el Ministerio
de Derechos Sociales y Agenda 2030, entre otros, que se encarga de poner al servicio de las personas la
informacion actualizada sobre el ambito de la discapacidad.
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2. ESTADO DEL ARTE

En este apartado se muestra la fase documental del proyecto.

2.1. Accesibilidad y disefio inclusivo en los juegos de mesa

Si bien es cierto que el mundo digital y los videojuegos cada vez van cobrando mas importancia,
los juegos de mesa “tradicionales”, entendidos como aquellos que se juegan con elementos
fisicos; siguen estando a la orden del dia. En 2020 cerca de 2000 juegos y expansiones se
comercializaron en Espafia (Juegos en Produccion, s.f.), frente a los 440 videojuegos que se
publicaron ese mismo afio (Todas las fechas de lanzamiento de 2020 « Eurogamer.es, s. f.). A pesar
de que los juegos de mesa se han desarrollado desde mucho tiempo atras, ya que los primeros
juegos de tablero que se conocen son el “Juego Real de Ur” (Ur) y el “Senet” (Egipto) tienen mas
de 4.600 afios de antigiedad (Comas i Coma, 2009), los videojuegos con sus escasos 70 afios®
han trabajado mucho mas su accesibilidad.

De hecho, dentro de la industria del entretenimiento se han realizado numerosas adaptaciones
para mejorar la accesibilidad de sus productos (peliculas con subtitulos, audiolibros...), pero
existe una gran diferencia con los juegos de mesa, ya que la mayoria siguen siendo inaccesibles.

Segln Antonio Catalan (2018), investigador independiente y disefiador de juegos de mesa, 10s
estudios académicos modernos se centran sobre todo en los videojuegos y en los game studies,
que examinan los factores tecnoldgicos para su realizacion y no tienen en cuenta a sus
antecesores los juegos de mesa. Por otro lado, Oriol Comas i Coma (2005, p.14) argumenta que
los videojuegos no pueden estudiarse de igual forma que los juegos de mesa, porque los
primeros dan mas importancia a los efectos especiales y al “guion” de la tematica, que a las
propias reglas del juego.

Existen numerosos estudios y publicaciones que tratan el tema de la accesibilidad en los
videojuegos, desde entidades como el CEAPAT (Centro de Referencia Estatal de Autonomia
Personal y Ayudas Técnicas) con la guia Buenas practicas de accesibilidad en videojuegos (2012),
hasta Michael Heron, autor del proyecto Meeple Like Us, sobre la accesibilidad de los juegos de
mesa, también ha estudiado acerca de la necesidad de trabajar el disefio inclusivo en los
videojuegos publicando el articulo /naccessible through oversight: the need for inclusive game design
en The Computer Games Journal (2012)°. A él se le suman, entre otros, los estudios Game
accessibility: a survey (Folmer, Harris y Yuan, 2011)'° e Identificacion de problemas de accesibilidad
en juegos serios (Oliveros, Vidal y Chanchi, 2018)'". Ademas, existen normativas gubernamentales
que exigen que los videojuegos sean accesibles para personas con limitaciones; como por
ejemplo la “Ley de Accesibilidad para Comunicacionesy Video en el siglo XXI" (CVAA), que desde
2010 en EEUU regula que la comunicacion en los videojuegos sea accesible. («<About CVAA», s. f.)

& El primer videojuego data de 1952, se trata del “Nought and crosses” desarrollado por Alexander S.
Douglas que consistia en una version digitalizada del tres en raya contra la maquina. Fuente:
https://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/videojocs.html

9DOI 10.1007/BF03392326.

9DOI 10.1007/510209-010-0189-5.

1'DOI10.29375/25392115.3440.
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En el campo de la investigacion sobre la accesibilidad de los videojuegos se pueden encontrar
también numerosos estudios e intervenciones sobre cémo crear un juego inclusivo. En 2005
por ejemplo, Grammenos, Savidis y Stephanidis desarrollaron UA-Chess'?, un juego de ajedrez
en linea totalmente accesible para todo tipo de usuarios con limitaciones. Por otro lado, desde
2012 un grupo de especialistas y académicos han ido estableciendo las Game accessibility
guidelines (Pautas de accesibilidad del juego) para que los desarrolladores de videojuegos tuviesen
en cuenta las diferentes limitaciones que se podrian encontrar los jugadores y cémo
solventarlas para favorecer un juego mas inclusivo. (Game Accessibility Guidelines | A
Straightforward Reference for Inclusive Game Design, s. f.) Estas pautas se han desgranado en 3
niveles: basico, intermedio y avanzado segun la complejidad de su implementacion y del grado
de limitacion que puede tener el jugador.

Sin embargo, aunque algunos proyectos como Meeple Like Us (Heron et al., 2018) y Let’s Play
Together (da Rocha Tomé Filho et al., 2019) han abierto la investigacion del campo de la
accesibilidad dentro del desarrollo de los juegos de mesa, existen muy pocos estudios
académicos que traten el tema; y muchos menos productos comercializados. Como explican da
Rocha Tomé Filho et &l. (2019) en los juegos de mesa se pueden encontrar las mismas barreras
visuales que en los videojuegos, pero estos Ultimos poseen mas flexibilidad de adaptacion
gracias a su contenido acustico (audio) y haptico (tacto) frente al contenido visual. Aunque esto
también se puede tener en cuenta para mejorar la accesibilidad de los juegos de mesa, estos
poseen mMas barreras como la interaccion con los elementos del juego o con el resto de los
jugadores, que son mas complejas de solventar.

Un paso importante en la accesibilidad de los juegos de mesa modernos fue la aparicion de las
versiones accesibles del famoso juego “UNO”, comercializado por Mattel. Este juego basa su
mecanica en juegos de cartas comunes como el “ocho”, “crazy eights” o “switch”, cuyo objetivo
es quedarse sin cartas. Este sencillo juego, que ya ha superado los cien millones de ventas,
empezé en 1971 con 5.000 ejemplares vendidos en la barberfa de su inventor Merle Robbins
(Comas i Coma, 2005, p.208-209). “UNO ColorADD" (Plunkett, 2017) es el primer juego de cartas
en incluir la identificaciéon ColorADD para que los dalténicos pudiesen distinguir los colores de
las cartas, mientras que el "UNO Braille” (jamug, s. f.) incluye indicaciones del color, del nimero
o de las acciones de las cartas en escritura Braille para que las personas invidentes puedan

disfrutar del juego.

En 2009 Sylvie Niogret junto con la asociacion Quai des Ludes crearon el juego “Handi Défi", un
juego de mesa que muestra los distintos tipos de limitaciones con dinamicas de juego
entretenidas para concienciar acerca de las barreras que se encuentran las personas con
diversidad funcional a la hora de hacer vida normal, en este caso a la hora de realizar un viaje
en avion. ("HANDI-DEFI © pour partir en voyage”, s. f.) Este juego fue incluido en el catalogo 2009
de FM2J (Formation aux Métiers du Jeu et du Jouet), una entidad francesa que investiga y forma
a profesionales sobre la importancia del juego libre y en el entorno de la educacion.

Por otro lado, los escasos estudios que desarrollan mejoras en la accesibilidad de los juegos de
mesa, sobre todo incluyen tecnologias digitales (software y hardware) en sus propuestas. Por
ejemplo, Noble y Crabb (2016) plantean el uso de un proyector para delimitar las areas del juego
y mostrar de forma visual donde se ha de colocar cada elemento; y Johnson y Kane (2020) para

2 Grammenos, D., Savidis, A. y Stephanidis, C. (2005). UA-Chess: A Universally Accessible Board Game.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21



22 | ESTADO DEL ARTE

mejorar la accesibilidad visual de los juegos proponen un sistema, “Game Changer”, con audios
y descripciones tactiles adicionales que estan monitorizados a través de un ordenador.

El Instituto Tecnolégico del Producto Infantil y Ocio (AlJU) realiza desde hace 30 afios una guia
anual donde se recomiendan productos de ocio infantil que han pasado exitosamente por
estudios de seguridad, calidad, pedagogicos y de adecuacion a su uso. En la Guia se muestran
una serie de juegos vy juguetes recomendados por tramos de edades (0-1, 1-3, 3-6, 6-9 y +9),
que han pasado por los estandares de calidad de AlJU y han sido estudiados por expertos y con
familias. La accesibilidad de estos juegos para personas con diferentes limitaciones es estudiada
por un equipo especializado formado por el CEAPAT, la ONCE y AlJU. Como se muestra en las
imagenes 3y 4; en la descripcion de cada juguete, aparecen una serie de iconos que aclaran el

grado de accesibilidad (visual, auditiva y motora superior):
FANTASMA BLITZ
DEVIR IBERIA

Adecuado: * Juego que contiene 1 fantasma, 4 objetos (ratén, libro,
Discapacidad botella y sillén) y un mazo de 60 cartas. Consiste en
; realizar la accién que indica la carta, todos los jugadores
ot alavez Hay cartas de 3 acciones diferentes. Gana el
que tenga mas cartas al finalizar el mazo.

A LOS PADRES LES INTERESA
Adecuado: * Requiere ayuda adulta en las primeras edades para
Discapacidad entender la dindmica del juego. Original y divertido.
visual

Adecuado:
Discapacidad
matora

Adecuado:
Discapacidad
visual

S @
» &

LOS EXPERTOS DESTACAN
Juego de reglas. Desarrollo de la agilidad mental, la
agudeza visual y la rapidez. Fomenta la atencién.
Adecuado: C A\ Adecuado: * Alaventa en: Toys R Us, Juguettos, El Corte Inglés y
Discapacidad ) Discapacidad Amazon.
auditiva auditiva
PVP aprox. 15€
*Con ayuda o adaptacion

Imagen 3. Simbologfa caracteristicas de Imagen 4. Descripcién del juego de mesa

accesibilidad de los juegos. Fuente: AlJU. “Fantasma Blitz", icono Adecuado: discapacidad

auditiva. Fuente: AlJU.

Para valorar la accesibilidad de esos juegos, emplean la herramienta europea TUET. “TUET (Toys
& games Usability Evaluation Tool) es un método de analisis para evaluar las caracteristicas
fisicas de los materiales de juego en funcidn de las necesidades de nifios/as con algun tipo de
discapacidad auditiva, visual 0 motora (miembros superiores).” (TUET Toys & Games, s. f.) En el
apartado de metodologia se profundizara mas en detalle acerca de esta herramienta.

Autores como David Chircop (2016), proponen herramientas para poder clasificar y comparar
entre todos los tipos de juegos de mesa existentes, basadas en las caracteristicas que definen
estos: sus reglas, su aleatoriedad, su tematica vy la interaccion (competitivo o cooperativo). Este
tipo de comparativa podria resultar interesante para las personas que tienen algun tipo de
limitacion, para saber si el juego tiene reglas muy complejas o es un juego competitivo.

Como se vera alo largo del proyecto, la accesibilidad visual es la que mas se ha tenido en cuenta
a la hora de adaptar los juegos de mesa a personas con limitaciones; pero el disefio inclusivo
abarca mucho mas. Ademas, muchos de los factores que influyen en que sean accesibles o no,
se tratan desde la parte grafica del producto, por lo que es de gran interés desde el punto de
vista del desarrollo de un juego de mesa, ligar el disefio inclusivo al disefio grafico del producto.

2.1.1. Los agentes que intervienen en los juegos de mesa
Da Rocha Tomé Filho et al. (2019) en su articulo “Let's Play Together” muestran los resultados
de su estudio experimental con un grupo de nueve personas con limitaciones visuales. Esta

experiencia se plante0 en tres fases: entrevistas personales a los sujetos, adaptacion de 2 juegos
de mesay sesiones de testeo de los prototipos accesibles para obtener datos cualitativos.
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El objetivo de las entrevistas personales era identificar experiencias previas sobre juegos,
interaccion social, autonomia y barreras de accesibilidad. En general, los entrevistados estaban
de acuerdo en que priorizaban participar en aquellas actividades que pueden hacer de forma
auténoma, ya que no se sienten comodos dependiendo de terceras personas. La autonomia e
independencia para ellos es importante, e incluso prefieren utilizar la tecnologia como ayuda
antes que una persona.

Pero muchas veces los impedimentos no son debido a su condicion, sino a las propias personas
que les rodean. Una de las cosas que mas llama la atencion de las respuestas es que, por
ejemplo, una de las barreras mas grandes que se encuentran en la interaccién social son los
prejuicios de la gente: "Al mismo tiempo que soy extremadamente independiente, también soy
extremadamente dependiente, ya que las personas que me rodean, incluso la familia, piensan
que no puedo hacer las cosas" (Da Rocha Tomé Filho et al., 2019, p.4).

Por otro lado, cuando se habld sobre la idea de desarrollar juegos de mesa accesibles, todos
los participantes mostraron interés, sobre todo aquellos que habian sido jugadores con
anterioridad y que debido a la pérdida de visién ya no podian jugar tanto como antes.

Segun el registro de afiliados de la ONCE en 2020, el 42,64% de los miembros tenia entre 31y
64 afios, y casi la mitad de los socios, el 45,65%, tenian mas de 65 afios (Registro de afiliados a
la ONCE, 2020). Pero aungue las personas mas ancianas sean las que mas problemas visuales
tienen, los expertos advierten que en 2050 podria triplicarse el nimero de personas que
padecen baja vision; ya que 7 de cada 10 jovenes ya sufren de alta miopia (Valencia Plaza, 2019).

En el preambulo se han introducido los diferentes tipos de limitaciones que existen, pero cada
una de ellas afecta de forma diferente durante el juego. Yuan et al. (2011) realizaron un estudio
acerca de la inaccesibilidad en los videojuegos, cuyos resultados pueden ser extrapolados, en
parte, al sector de los juegos de mesa: las limitaciones visuales pueden impedir distinguir los
diferentes elementos, las auditivas imposibilitar la comunicacion entre jugadores, las motoras
dificultar la interaccion con los elementos del juego y las cognitivas complicar la comprension
de las reglas o ralentizar la partida.

En el caso de los juegos de mesa, muchas veces la inaccesibilidad viene dada por una mala
eleccion de la tipografia, de los colores o de los componentes; que en la mayorfa de los casos
podria ser evitado desde la etapa de disefio del juego. A raiz de esto, en 2018 surgié el proyecto
Meeple Like Us (Heron et al., 2018), que realizé un analisis del panorama de la accesibilidad en
los juegos de mesa para presentar un marco heuristico con unas pautas a seguir para conseguir
juegos de mesa inclusivos.

El grado de accesibilidad de un juego de mesa debe valorarse segin las limitaciones que posean
los usuarios. Aquellos con alguna limitacién fisica, pueden verse afectados por el tamafio de las
piezas o por la colocacion y disposicion espacial de los elementos en el tablero. Por otro lado,
los juegos que requieren una implicacion estratégica a largo plazo pueden dar lugar a
interacciones mas lentas o que la persona con problemas motrices no pueda jugar de forma
independiente y requiera de alguien que le ayude a jugar.

Las personas con limitaciones visuales pueden tener mas dificultades con aquellos juegos en
los que predomina la tematica (el disefio del tablero, de las cartas...) 0 en los que la orientacion
de las piezas en el tablero tiene un significado. Por otro lado, se debe tener en cuenta la cantidad
de texto y la tipografia que se escoge; ademas de proporcionar soluciones para poder
diferenciar los elementos que se usan en el juego.

En cuanto a la limitacién cognitiva, para que un juego sea accesible las reglas no han de ser
muy complicadas y las mecanicas no pueden tener muchos condicionantes o estados
diferentes. Para este tipo de jugadores puede ser frustrante llevar a cabo acciones complejas o
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desarrollar una estrategia elaborada, sobre todo en los juegos que admiten el fracaso o eliminan
a jugadores durante la partida. Muchos juegos de mesa utilizan simbolos, orientaciones vy
colocaciones con significados concretos, lo que dificulta no solo la comprension del estado del
juego, sino de los mecanismos que usa.

Aunque en menor medida, las personas con limitaciones auditivas pueden verse también
discriminadas cuando el juego es acompafiado por sefiales sonoras (musica, pitidos...) o
requiere de indicaciones en voz alta.

Actualmente si que existen adaptaciones de los juegos mas conocidos como el ajedrez o el
“Monopoly”, pero solo son soluciones parciales, ya que no abordan la participacion plena. Por
ejemplo, las versiones adaptadas de los juegos de mesa modernos incluyen braille para hacerlos
accesibles a personas invidentes, pero realmente solo una minima parte de la poblacién ciega
esta familiarizada con el braille.

El objetivo es buscar una solucion que involucre a todo el mundo y no crear diferentes versiones
segun el colectivo. Pero no es tan facil, ya que la recreacion en el juego es importante y un punto
indispensable es la tematica. Por ejemplo, si el juego se basa en Egipto, generard mucha mas
“sensacion” si las cartas y el tablero incluyen dibujos vy tipografias egipcias. Por eso la
accesibilidad y la experiencia de juego deben trabajarse de forma conjunta para generar un
resultado inclusivo.

Como parte del proyecto Meeple Like Us (Heron et al., 2018), y una vez estudiados mas de cien
juegos de mesa para analizar su grado de accesibilidad; los autores crearon una serie de pautas
a tener en cuenta para los investigadores y disefladores de los juegos de mesa. Se trata de una
serie de herramientas que llevan a reflexionar sobre las caracteristicas que poseen los juegos
de mesa, a modo de recomendaciones segun el colectivo al que se vaya a dirigir. Estas se veran
con mayor detalle en el apartado 3 de metodologia (véase pagina 79).

Como se ha visto, normalmente al hablar de limitacion visual, se piensa en personas invidentes,
pero como explica Michael Heron “la discapacidad visual es mucho mas comun e incluye todo,
desde cataratas y glaucoma hasta retinopatia diabética y degeneracion macular” (Edwards,
2018). Un error comun es pensar que afiadir Braille a un producto ya lo hace accesible, pero
realmente se estima que solo un 10% de las personas con limitaciones visuales utiliza el sistema
Braille de forma habitual (Gémez, 2016). Por ello, se han de tener en cuenta los factores que
favorecen la accesibilidad a las personas con restos visuales (véase preambulo del proyecto).

Brandon Rollins, autor del juego “War Co.", cree que hacer un juego de mesa accesible no es tan
complicado y recoge en el blog del proyecto Meeple Like Us 5 consejos que sirven como punto
de partida para el disefio inclusivo de los juegos: agrandar los textos y hacerlos mas sencillos,
tener en cuenta el daltonismo, no disefiar objetos demasiado pequefios (min. 1,25cm), eliminar
los estereotipos (sexo, raza, etc.) y, por Ultimo, buscar la forma de mostrar el estado del juego
sin que los jugadores tengan que recurrir constantemente al uso de la memoria (Rollins, 2016).

Michael Heron, autor del proyecto Meeple Like Us, argumenta que la importancia del disefio
inclusivo de los juegos de mesa no solo recae en las personas con necesidades de accesibilidad,
sino que también el envejecimiento es un factor implicado (“How to Develop Visually and
Physically Accessible Board Games”, 2018). Esto quiere decir que toda la sociedad, al ir
perdiendo capacidades auditivas, visuales y motoras, acabara formando parte de ese colectivo
que demanda productos mas accesibles.

Como decia George Bernand Shaw:

“No dejamos de jugar porque nos hacemos viejos,
nos hacemos viejos porque dejamos de jugar.”
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Una vez alcanzada la jubilacion, las personas mayores disponen de gran cantidad de tiempo
libre, lo que se traduce en una creciente demanda de actividades de ocio que se adapten a sus
capacidades y tengan en cuenta sus limitaciones. Es importante tener en cuenta a las personas
mayores dentro de los usuarios de los juegos de mesa que tienen necesidades de accesibilidad,
ya que el envejecimiento de la poblacién espafiola cada afio es mayor (grafico 1). Segun el INE,
a principios del afio 2020 el nimero de personas mayores de 64 afios ascendia a 9,28 millones
de personas (Tercera edad, s. f.).
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Grafico 1. Numero de habitantes de 65 afios 0 mas en Espafia
de 2002 a 2020 (en millones). Fuente: Statista.

Inma Marin, asesora pedagogica de la Fundacion Crecer Jugando, defiende que los juegos de
mesa son muy beneficiosos para el desarrollo del ser humano, ya que contribuyen a mejorar
las capacidades motrices y cognitivas, la inteligencia emocional y el desarrollo social. Ademas,
los juegos de mesa han pasado de ser considerados un producto para nifios o gente friki'3, a
abrirse al ambito familiar.

Segln lolanda Zapata, portavoz de la editorial de juegos de mesa Zacatrus, “También hay
muchos aficionados que se han lanzado a probar otros titulos para disfrutar con sus padres y
abuelos.” (La nueva edad de oro de los juegos de mesa, un entretenimiento «sano y barato», 2020)

El proyecto LUDIMAN, llevado a cabo por el Instituto de Biomecanica de Valencia (IBV) y el
Instituto Tecnoldgico del Juguete (AlJU) en colaboracion con el IMSERSO, defiende que el juego
favorece la prevencion de los efectos negativos del envejecimiento, ya que mejoran el estado de
animo, las habilidades comunicativas y las capacidades cognitivas de las personas mayores
((uegos y personas mayores», 2019).

La guia “Juegos de mesa y personas mayores: la importancia de nuevos disefios”, elaborada en
2002 y 2003 como resultado de este proyecto; presenta, entre otras cosas, algunas pautas
generales' para el disefio de productos de ocio que garanticen su uso adecuado en personas
mayores (IBV, 2004). Aunque este estudio sea antiguo, proporciona una vision aproximada de
los condicionantes de las personas mayores dentro del ambito de los juegos de mesa.

Realizaron diferentes sesiones para analizar y obtener conclusiones sobre la adecuacion de los
juegos de mesa a las personas mayores. Participaron alrededor de 350 personas mayores y se
evaluaron unos 70 juegos de mesa, seleccionados de un total de 2500 productos. Esto permitid
saber qué opinion tienen las personas mayores sobre este tipo de articulos: al principio los

13 El término friki hace referencia a una persona que posee grandes conocimientos dentro de un area
cultural especifica y que tiene predisposicion por el coleccionismo. (ref. 59)
4 Para ver en detalle consultar apartado 3.2 del proyecto.
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usuarios consideraban que los juegos de mesa estaban pensados para nifios, pero después de
la experiencia “consideraron que muchas de las propuestas IUdicas eran adecuadas para su
edad aunque deberfan mejorarse algunas cuestiones relacionadas con los contenidos v la
manejabilidad.” (IBV, 2005, p. 39)

Si bien es cierto que este tipo de productos pueden considerarse en un primer momento de
ocio infantil, como se ha visto esta percepcion se aleja mucho de la realidad. Los juegos de mesa
fomentan un juego multigeneracional, donde desde nifios hasta abuelos disfrutan jugando
juntos. ;Entonces por qué se pone un limite maximo en la edad recomendada de juego?

Muchos productos indican que pueden jugar personas de 7 a 99 afios. Con este numero
pretenden representar que los juegos de mesa pueden ser utilizados por personas mayores
también; pero como explicaba Reiner Knizia (Jugar con 100 afios y mds, s. f.), conocido disefiador
de juegos EFurogames, en su carta abierta a las editoriales de juegos de mesa “Sind die Alten zu
bldd zum Spielen?” (¢Son las personas mayores demasiado tontas para jugar a juegos?); la
recomendacion de una edad minima es necesaria, pero establecer un maximo de edad lleva a
la discriminacion:

“;Son las personas mayores demasiado seniles para entender unas reglas? ;Son
sus dedos demasiado nudosos para mover fichas? ;Son sus ojos demasiado
Ciegos para leer cartas? ;Son sus oidos demasiado sordos para escuchar a otros
jugadores? ;O simplemente nuestros mayores no tienen importancia en nuestra
sociedad para incluirlos en nuestros juegos?” (Jugar con 100 afios y mds, s. 1.)

Por ello es mas inclusivo indicar solamente la edad minima como 9+ y eliminar el maximo.

En enero de 2021, la editorial alemana de juegos de mesa Ravensburger, una de las empresas
que acostumbra a poner el limite de edad en 99 afios, celebraba tener que hacer un permiso
especial de juego para Irmgard Rieger'®, una mujer que cumplia 100 afios y querfa seguir
disfrutando de los productos de la marca.

Esta claro que los juegos de mesa fomentan también la interaccién dentro del ambito familiar,
segln la empresa juguetera Juguettos “en muchos casos, implican la participacion de adultos y
nifos, fortaleciendo el vinculo emocional y el aprendizaje.” (La categoria de juegos de mesa a 0jos
del detallista especializado, 2020). Asi los nifios juegan con sus padres y abuelos, usuarios que
van perdiendo capacidades con el avance de la edad; pero estos factores no se suelen tener en
cuenta durante el disefio del juego.

Quiza entonces no tiene mucho sentido poner un maximo de edad en un juego de mesa si no
se tienen en cuenta los condicionantes que van a sufrir estos usuarios, si no se tiene claro por
qué una persona mayor podria o no jugarlo.

Por ello, es igual de importante considerar las necesidades de las personas mayores como parte
del disefio de un juego de mesa accesible. En la siguiente tabla se muestran las principales
enfermedades y tipos de limitaciones que tienen las personas mayores, que se encontraran con
barreras similares a las que tienen aquellas personas con diversidad funcional.

1> Se puede consultar la publicacién en sus redes sociales en
https://www.facebook.com/Ravensburger/photos/3653988851335344
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Principales enfermedades de las personas Principales tipos de discapacidad que padecen
mayores los mayores.

- Problemas osteoarticulares (18.3%) - Discapacidades visuales (10.8%)

- Problemas de memoria (6.8%) - Discapacidades acusticas (10.3%)

- Trastornos mentales o demencias (1.9%) - Discapacidades para comunicarse (2.8%)

- Alzheimer (0.8%) - Problemas para aprender y aplicar

conocimientos (5.2%)

- Problemas para utilizar los brazos y las manos
(10%)

- Problemas de relacién personal (5.2%)

- Depresion (4.3%)

Tabla 2. Principales enfermedades y discapacidades de las personas mayores. Fuente: IBV.

Que un producto sea accesible esta intimamente ligado a su usabilidad. La usabilidad esta
relacionada con las caracteristicas de los usuarios, el entorno donde se usa un producto o la
eficacia para desarrollar la tarea para la que esta contemplado. Por tanto, el grado de
satisfaccion de un producto tendra que ver con lo mejor o peor que se adapte a su funcion,
seguridad y confort. Seglin DATUS (Disefio de Ayudas Técnicas bajo criterios de Usabilidad), un
proyecto elaborado por el IBV en colaboracion con la Fundacion CEDAT, para garantizar que un
producto sea 100% usable, debe participar un grupo de personas a las que va dirigido durante
su desarrollo para poder transmitir sus necesidades a la hora de validarlo. Ademas, es
importante que el usuario tenga acceso a la informacién necesaria para poder escoger qué
producto se adecla mejor. ("“DATUS ;Cémo obtener productos con alta usabilidad?”, 2002, p.71).

Es por ello que la guia DATUS presenta 12 técnicas que permiten la participacion del usuario
dentro del proceso de disefio y desarrollo de nuevos productos, sobre todo enfocados a
personas con algin tipo de limitacién para que se tengan en cuenta sus necesidades. Estas
técnicas podran ser de gran utilidad en estudios posteriores.

2.1.2. Elementos y medidas para la accesibilidad

Para conseguir que un producto pueda ser usado por todos sin distincion, existen diferentes
medidas y elementos que mejoran la accesibilidad segin los distintos tipos de limitacién que
tiene el usuario. A continuacion, se presentan aquellos que pueden ser mas empleados en la
etapa de disefio y produccion de un juego de mesa para obtener un disefio inclusivo.

LECTURA FACIL

La Lectura Facil es una adaptacion linguistica de un texto para facilitar
su lectura y su comprension, es decir, mostrar textos claros vy

entendibles por un amplio colectivo; teniendo en cuenta el contenido, O
lenguaje, maquetacion e ilustraciones del producto (¢Qué es la Lectura
Facil (LF)? | Alf, s. 1.). Por tanto, si se pretende que el juego sea accesible
para el mayor nimero de personas posible, se deberan seguir las pautas
de la Lectura Facil a la hora de explicar su funcionamiento.

En el documento de "Informacion para todos" (Inclusion Europe, s.f.) se
encuentran los estandares europeos para hacer informacion facil de leer europeo de LF. Fuente:
y comprender. A continuacion, se citan las reglas mas importantes a Plena Inclusién.
tener en cuenta:

Imagen 5. Logotipo

1) El escrito no debe ser muy extenso, debe estar escrito con frases activas cortas y
palabras sencillas de entender para el lector. Es conveniente usar ejemplos y usar la
misma palabra para referirse a una cosa durante todo el texto.
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2) No se deben usar metaforas, palabras en otros idiomas, acrénimos, ni nimeros muy
grandes o porcentajes.

3) Lainformacion que esté relacionada debe estar junta y en el orden que sea mas facil
de seguir. Ademas, la mas importante debe estar destacada de alguna forma.

4) No se recomienda el uso de palabras en mayusculas, ni signos de puntuacion
complejos.

5) La tipografia recomendada es sin serifa, con un tamafio minimo de 12 puntos, un
interlineado amplio y sin cursiva. Ademas, el texto subrayado es mas dificil de leer.

6) Cada frase debe empezar en otra linea, si una frase ocupa 2 lineas, se cortara la frase
seglin como lo leerfan las personas.

7) El texto debe estar siempre alineado a la izquierda para favorecer la lectura, y si esta
escrito sobre un fondo oscuro hay que asegurarse de que es legible.

8) Lasimagenes deben ser claras y acompafiar a la informacion dada en el texto.

9) Para identificar un texto como lectura facil, existe un sello europeo de Lectura Facil.

Este tipo de medidas accesibles ya se estan implantando en los juegos de mesa. Por ejemplo, la
asociacion Spiel des Jahres'® ha invertido 5.400€ en 2020 para publicar las instrucciones
accesibles de varios juegos de mesa. La Wittekindshof Easy Language Office fue la encargada de
redactarlas en un lenguaje sencillo y publicar un folleto con 10 reglas de juegos, sobre todo
enfocados a “jugar con nUmeros, con reacciones rapidas o manos firmes” («Spielregeln in
leichter Sprache erschienen», 2021).

Estos 10 primeros juegos que ya cuentan con unas instrucciones accesibles en Lectura Facil son
(Beispiele, s. f.): "Backgammon”, “Dodelido”, “Klappbrett”, “Mau-Mau”", “Pictures”, “Qwirkle”, “Qwixx",
“Ubongo”, “Villa Paletti” y “Wikinger-Schach” (ajedrez vikingo).

CONTRASTE DE COLORES, COLOR ADD Y MEDIDAS FRENTE AL DALTONISMO

En la gufa "Accesibilidad para personas con ceguera y deficiencia visual” de la ONCE (2003) es
tratado el tema de la adecuacion del color y del contraste. Las personas con restos visuales,
aunque quiza no puedan diferenciar los colores, si que pueden distinguir los tonos. La ONCE
recomienda que los pictogramas e indicadores tengan contraste para poder diferenciar figura
fondo: blanco - azul oscuro, negro - amarillo, verde - blanco, rojo - blanco, negro - blanco, etc.
Para carteles o mejor es usar un contraste donde las letras sean claras y el fondo oscuro.

Esimportante tener en cuenta que a mayores de cegueray de discapacidad visual, la percepcion
del color puede variar por algunas patologias como el Daltonismo que puede ser
monocromatico, dicromatico o tricromatico. El daltonismo dicromatico puede ser de tres tipos:
Protanopia (el rojo se percibe como un beige oscuro y el verde se parece al rojo), Deuteranopia
(el mas comun, el verde se percibe en un tono amarillo) o Tritanopia (confusién entre amarillo y
azul). Asi mismo, en el caso de la Acromatopsia la persona es incapaz de ver los colores.
(Daltonismo, s. f.)

En medios digitales ya se estan implementando medidas para que las personas con
discapacidad visual puedan navegar de forma independiente en Internet (Fulton, 2017). Es
importante usar colores contrastados para mejorar la legibilidad, por eso la Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) recomienda un contraste de al menos 4:5:1 entre texto y
fondo'’.

16 Véase el apartado 2.2.4 (pagina 56).
7 La herramienta Color Contrast Analyser (CCA) se utiliza para determinar la legibilidad del contenido en
base al contraste que tienen los elementos, al igual que WhoCanUse.
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Por ejemplo, para las personas dalténicas es muy dificil diferenciar algunos colores, por eso la
aplicacion Trello™ ha incluido texturas en sus etiquetas (imagen 6) y Bootstrap v4'? afiade
iconos y etiquetas para mostrar mejor los estados de validacion de los campos (imagen 7). Por
otro lado, para evitar interpretaciones cromaticas erréneas, se pueden usar esquemas de
color? de un solo matiz, con variaciones de tono y contraste para jerarquizar el contenido.

Success! You've done it.
Example help text that remains unchanged.

& Example help text that remains unchanged.
Roundup A lex Input with danger
ry I x]
Brainstorm ralnstorm Sorry, that username's taken. Try another?
Example help text that remains unchanged.
Imagen 6. El sistema de etiquetas con texturas Imagen 7. Validacion de campos en la
de Trello. Fuente: Envato Tuts+. plataforma Bootstrap v4. Fuente: Envato Tuts+.

Por otro lado, a partir de la representacion de los colores primarios (cian, amarillo y rojo) a través
de simbolos graficos, el disefiador portugués Miguel Neiva ha disefiado el sistema universal de
identificacion de colores ColorADD para personas con daltonismo. (Escorial, 2015) Este sistema
se basa en la “Teoria de la Adicion del Color”, representando los colores segiin cémo se originan
a partir de los colores primarios.
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pink light I| ht light erchid khakn
orange ow  green
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bc\rdeaux brbck dark dark dark purple dark
yellow  green blue
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U
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orange green blue violet
How colours are
looking for
:nlallrllliml people?
normal (:ed blind) Egreen b\md} (blue-blind)

Imagen 8. The ColorAdd color identification system for colorblind people
(Maximilian Dorrbecker). Fuente: Wikimedia.

18 Trello es una herramienta de trabajo colaborativo que permite organizar en tableros y listas las tareas
de un proyecto.

19 Bootstrap v4 es la Ultima version de Bootstrap, un marco de trabajo que cuenta con herramientas de
codigo abierto para programar y disefiar espacios web.

0 La herramienta Paletton es muy Util para crear diferentes paletas de colores (monocromaticas, de
colores adyacentes, triada...).
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SegUn su creador, “los simbolos que incluyen los colores, se convierten en un juego mental, facil
de memorizar y aplicar en situaciones cotidianas. ColorADD es una herramienta democratica e
inclusiva que acerca el color y el disefio a todos” (Escorial, 2015).

Segun Lluis Montoliu, un 8% de los varones y un 0.5% de las mujeres presentan daltonismo
(Reconstruir mejor, 2020). Para entender mejor cémo es la vision de las personas dalténicas, se
muestran a continuacién una serie de imagenes que representan cOmo verian algunas

combinaciones de colores:

These are control samples
These are experimental data

Normal Vision

These are control samples
These are experimental data

Deuteranopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Normal Vision

These are control samples
These are experimental data

Deuteranopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Protanopia Vision

These are control samples

These are experimental data

@
d

Achromatopsia Vision

These are control samples
These are experimental data

Protanopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Achromatopsia Vision

These are control samples
These are experimental data

Normal Vision

These are control samples
These are experimental data

Protanopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Deuteranopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Achromatopsia Vision

These are control samples
These are experimental data

Normal Vision

These are control samples
These are experimental data

Deuteranopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Protanopia Vision

These are control samples
These are experimental data

Achromatopsia Vision

Imagen 9. Diferentes combinaciones de colores y su percepcion segun el tipo de daltonismo. («Como
preparar presentaciones adecuadas para daltonicos», 2018)

Para saber si los colores que se estan empleando en el disefio o la ilustracion del producto son
accesibles para personas con daltonismo, se pueden utilizar los filtros de Deuteranopia o
Protanopfa de Adobe Photoshop?!, para ver cémo se percibiria segun los diferentes tipos de
daltonismo, al igual que en la imagen superior.

SISTEMA BRAILLE

El sistema Braille es un alfabeto escrito en relieve para permitir la lectura mediante el tacto
con las yemas de los dedos, moviendo la mano de izquierda a derecha por el texto marcado por
puntos y guiones en relieve.

SegUn la ONCE (Braille en espafiol, alfabeto, signos, aprendizaje - Web ONCE, s. f.) el sistema Braille
0 cecografia, “aporta a las personas ciegas una herramienta valida y eficaz para leer, escribir,
acceder a la educacion, a la cultura y a la informacion sin necesidad de ver, guiandose solo por
el tacto”. Al ser un alfabeto y no un idioma, se pueden reproducir letras, signos de puntuacion,
numeros, la grafia cientifica, los simbolos matematicos, la musica, etc. en todos los idiomas. Por
ello, supone un acceso real a la cultura.

21 Se pueden encontrar en Vista > Ajuste de prueba > Daltonismo.
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El sistema consta de 63 caracteres formados de uno a seis puntos. Una celda de Braille esta
formada por en seis puntos en relieve perceptibles al tacto. Se componen en una matriz de tres
filas por dos columnas, que se numeran de arriba a abajo y de izquierda a derecha. En el Anexo
C, se incluyen los documentos técnicos sobre el sistema Braille y sus aplicaciones.

Con la introduccion de la informatica, el Braille
se amplié a un codigo de ocho puntos, de tal
manera que una letra individual puede ser
codificada con una sola celda, pudiendo
representar una celda cualquier caracter ASCII.
Las 256 combinaciones posibles de los ocho
puntos estan codificadas segun el estandar
Unicode (Puyuelo, 2016, p.3). Para facilitar la
labor de disefio y produccion de productos con
sistema Braille, en la pagina web de la ONCE .
existe un archivo descargable para poder

utilizar el alfabeto Braille como tipograﬂ’a en Imagen 10. Sistema Braille. Fuente: Discapnet.
medios digitales.

RELIEVE

Para diferenciar elementos o zonas otros recursos empleados, por ejemplo, para las personas
con discapacidad visual, son la inclusiéon de formas o texturas en relieve que puedan ser
distinguibles con el tacto. Por ejemplo, el proyecto “Shaphereader” («Cémics Tactiles», 2019) del
artista llan Manouach, ha desarrollado un sistema de formas en relieve para crear comics
tactiles. Se puede adaptar la historia y las vifietas a través de imagenes tangibles que
representan acciones, emociones o lugares (imagen 12).

“Shaphereader tiene su propio vocabulario, su propio lenguaje tactil, sus propios tactigramas y
sus propios disefios de dibujos en relieve con significado incorporado. ;Qué quiere decir todo
esto? Que cada forma significa una cosa, por tanto cada vez que la toquemos / la usemos,
sabremos su mensaje / lo que quiere transmitir.” («Cémics Tactiles», 2019)

Imagen 11. Formas en relieve del Proyecto “Shaphereader” creadas por el artista llan Manouach.
(«Comics Tactiles», 2019)
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Por otro lado, también se utilizan texturas como telas, acabados, etc. Ya que las personas con
alguna limitacion visual suelen desarrollar mucho mas el resto de los sentidos, entre ellos el
tacto. Se trata de que sea una exploracion sensorial. Por ejemplo, existen juegos de mesa que
incluyen formas en relieve con contraste de color, o piezas que tienen diferentes texturas o
materiales (imagen 13). («3 Consejos para aprender el Braille», 2018)

Imagen 12. Domind de alto contraste para personas con limitacion visual (izquierda) y utilizacion de
texturas para diferenciacion tactil de elementos (derecha). Fuente: Hop Toys.

OLORES Y OTROS RECURSOS

Otro recurso para mejorar la accesibilidad
de un juego es el uso de aromas y olores
para poder distinguir los elementos. Este es
el caso del “Bingo de los olores” de la
juguetera HopToys o el juego “El olfato: las
frutas y sus aromas’ de Akros. Ambos
incluyen unos botes con aromas muy
reconocibles y unas fichas para asociar cada
olor a una imagen; aunque este tipo de
aplicacion se podria usar para diferenciar
cartas o piezas sin necesidad de usar el
reconocimiento tactil.

Imagen 13. “Bingo de los olores” de HopToys.
Fuente: HopToys.

Por Ultimo, también se pueden utilizar elementos sonoros y una tipograffa con gran tamafio
(large-print) para que sean accesibles para personas con restos visuales.

2.1.3. (Qué se considera juego de mesa accesible?

Hasta ahora, la mayoria de los jugadores que tienen algun tipo de limitacion suelen hacer
adaptaciones caseras, como incluir el texto en Braille o afiadir texturas a las cartas para poder
diferenciarlas. Pero para que un juego de mesa sea accesible no basta con hacer pequefias
modificaciones, ya que como se ha visto anteriormente, influyen muchos factores como las
mecanicas del juego, una buena eleccion de tipografia y colores, el tamafio de los elementos...
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La psicologa Maria Jesus Campos (2016), habla sobre la discapacidad y los juegos de mesa.
Recalca que a la hora de escoger un juego de mesa hay que tener muy en cuenta el colectivo
al que ira destinado; ya que segun el tipo de discapacidad que tengan, requeriran ciertas
adaptaciones para que puedan disfrutar jugando con ellos y se sientan comodos. Para ella, hay
cuatro aspectos a tener en cuenta:

- Las necesidades y caracteristicas de los usuarios que vayan a jugar.

- La autoestima, conseguir que el jugador se sienta independiente y pueda tomar sus
propias decisiones.

- El bienestar, que el usuario se sienta comodo.

- La interaccion social, para ver si serfa necesario una persona gque pueda ayudar a
realizar las acciones del juego a las personas con discapacidad.

Por otro lado, el director del Centro de Investigacion, Desarrollo y Aplicacion Tiflotécnica (CIDAT)
de la ONCE, Guillermo Hermida Simil, en una entrevista para Hop Toys?? (<ka ONCE nos habla
sobre los juegos para nifios ciegos», 2020) muestra sus reflexiones sobre los juegos accesibles.

Segln Hermida Simil, los juegos de mesa accesibles son aquellos que son inclusivos, es decir,
no solo estan diseflados para ser usados por personas con alguna deficiencia, sino que también
son atractivos para el resto de los usuarios. Aun asi, existen ciertos criterios o recomendaciones
a tener en cuenta segun el grado de deficiencia que posea el nifio.

Para nifios con restos de vision son mejores los juegos que tengan contraste de color marcado
para que se diferencien bien las partes; mientras que, si el nifio es invidente, aunque no pueda
diferenciar los colores, este tipo de juegos pueden ser accesibles al incluir formas en relieve,
texturas, sonidos, partes tactiles... Ademas, “cuanto mas sencilla y esquematica sea una figura
en relieve, mas sencilla serd su interpretacion al tacto.” (Campos, 2019)

Existen numerosos juguetes a los que, a pesar de no poseer ese caracter inclusivo, pueden
hacerse adaptaciones “caseras” como colocar simbolos en Braille, partes en relieve o
referencias tactiles que los hagan mas accesibles. Por eso, recomiendan los mismos juegos que
a los nifios videntes, pero afladiendo alguna modificacion para poder ser usados por todos.

En esa misma entrevista, Guillermo Hermida (2020) hace una clasificacion de los juguetes segln
el drea que trabajan. Esta clasificacion es la siguiente:

- Desarrollo emocional: estimulan la interaccion social y la expresion de sentimientos.

- Psicomotricidad gruesa: favorecen la movilidad, el equilibrio, organizacion espacial...

- Psicomotricidad fina: ayudan en el desarrollo de las percepciones sensoriales o Ia
coordinacion entre otras.

- Desarrollo cognitivo: juegos de Idgica, que estimulan el razonamiento y la creatividad.

- Desarrollo sensorial y perceptivo: fomentan el desarrollo de la atencion vy
comprension del entorno, la diferenciacion de formas...

- Juego simbolico o de roles: favorecen la interaccion social, el lenguaje o la
imaginacion, entre otros.

22 Hop Toys es una empresa de origen francés que distribuye juegos, juguetes y material pedagdgico. En
su catalogo cuenta con una seleccion de productos para necesidades especiales (limitaciones
sensoriales, fisicas, Alzheimer, etc.). https://www.hoptoys.es/necesidades-especificas-c-296.html
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- Comunicacion y lenguaje: estimulan la capacidad de escucha, la comprension del
vocabulario, etc.

Dentro del dambito de los juguetes, recomiendan sobre todo los juegos de mesa porque
permiten estimular diferentes areas; entre los que destacaron juegos como el parchis, el bingo,
los juegos de cartas... («La ONCE nos habla sobre los juegos para nifios ciegos», 2020)

Tomando como ejemplo la experiencia de Refuerzo Divertido con la Fundacién Ana Valdivia (del
Castillo Pintado, 2019), se puede ver que los juegos “comunes” con pequefias adaptaciones
permiten jugar a todo tipo de usuarios. En este caso, Paloma del Castillo Pintado cuenta la
experiencia jugando a juegos de mesa con nifios que padecen paralisis cerebral.

Cuenta que habia llevado mas de 40 juegos de mesa, pero que debido a las necesidades reales
de los usuarios terminaron empleando tres cuartas partes de estos. En la publicacion, Paloma
explica cuales fueron los juegos que mas favorecieron la inclusion:

- "“Cocos Locos” de Maldito Games: fue el juego con el que mas disfrutaron tanto los
ninos como los voluntarios. Se trata de lanzar unos cocos con un mono y meterlos en
unos vasos, una dinamica sencilla que ayuda sobre todo al desarrollo de la
psicomotricidad.

- “Maki Stack” de Mercurio: realizaron una adaptacion del juego para que en vez de
haber 2 equipos fuese un juego cooperativo para ver primero la capacidad de cada
jugador y después poder hacer equipos homogéneos.

- “Primer Frutal” y “Pescar Peces” de Haba: fueron los juegos favoritos de dos de los
nifios. El segundo tenia una ergonomia que favorecia el agarre para las personas con
poca movilidad en las manos, pero por otro lado el tablero dificultaba mucho la
distincion entre figura-fondo.

- "Ok Play” de Mercurio: Las piezas son cuadradas con un tamafio adecuado para que
sean faciles de coger y con colores muy diferenciados.

- ‘“Little Association” de Djeco y “Quick Couic” de Dideco: ambos juegos fueron
modificados y, en vez de ser juegos de rapidez, consistieron en identificar qué objeto
se trataba y encontrar su figura.

- “Stone Age Jr" de Devir: los voluntarios del centro lo calificaron como una buena
herramienta para trabajar con los nifios con diversidad funcional.

- “Stop Light” de Asmodée: el hecho de lanzar los dados de peluche ya fue un reto para
los participantes.

- “Time’s Up Kids” de Asmodée: fue uno de los juegos favoritos de un nifio con
diversidad funcional, junto con el “Dixit”, de la misma editorial.

- “Crazy Clack” de Mercurio: el juego gustd mucho a los jugadores, pero concluyeron
que los dibujos tendrian que ser mayores y los colores mas diferenciables, ya que
habia confusion entre elementos.

- “Imagine” de Asmodée: la adaptacion del juego consiste en poner las cartas sobre la
mesa y por turnos crear una forma (objeto, accion, ...) con varias cartas para que el
resto lo adivinen.

- “Story Cubes Max” de Asmodée: es la version de “Story Cubes” que tiene los dados
mas grandes para que sea mas facil diferenciar los iconos.

SegUn las propias palabras de la autora: Y como experiencia empirica, sélo me queda afiadir
que pude apreciar los beneficios de los juegos de mesa que se pueden conseguir en alguien
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con diversidad funcional, ya que el chico mas jugdn fue quien mas disfrutd y mejor se lo paso.
Ademas, respetd las reglas y su predisposicion hacia la actividad fue inmejorable. Asi que, una
vez mas me reitero en las bondades de los juegos de mesa.” (del Castillo Pintado, 2019)

Por otro lado, el Instituto Tecnoldgico del Producto Infantil y Ocio (AlJU), una organizacion sin
animo de lucro localizada en la Comunidad Valenciana, realiza numerosas investigaciones sobre
la creacion vy el disefio de productos de ocio infantil. Sus estudios, aunque estan hechos en
términos generales de juegos vy juguetes para nifios, serviran para tener un contexto sobre la
accesibilidad de los productos de juego infantil. Por tanto, ha de tenerse en cuenta que los
resultados mostrados a continuacion se refieren a juguetes accesibles, que engloban todo tipo
de juegos, entre ellos los juegos de mesa.

Concretamente el estudio "Juego, juguetes y discapacidad: la importancia del disefio universal”
(Costa et al.,, 2007) valora la adecuacion de 1.131 juguetes para ser usados por personas con
diversidad funcional. Los resultados muestran que el 70% de esos juguetes se pueden
considerar accesibles?® para personas con limitaciones auditivas, el 61% para personas con
limitaciones motoras y el 46% para aquellas que tienen algun tipo de limitacion visual.

Adecuados Adecuados Adecuados

sin ;yutciaa 5 sin ayuda sin ayuda

ni adaptacion ni adaptacion : 6
NO ACCESIBLES g NO ACCESIBLES i adaptaci ni adaptacion

NO ACCESIBLES 27%
64%

30% 39% 18%

ACCESIBLES
46%

ACCESIBLES ACCESIBLES

70% 61%

Grafico 2. Graficos de sobre el porcentaje de los juegos estudiados que son accesibles para personas
con limitaciones auditivas, motoras y visuales respectivamente. Fuente: AlJU.

Estos porcentajes no son realistas en cuanto a la accesibilidad de estos juguetes, ya que cuando
se habla de disefio universal se busca favorecer la autonomia e independencia de las personas
con diversidad funcional. En este caso, si solo se tienen en cuenta aquellos que permiten su uso
sin la ayuda de terceras personas ni adaptaciones, los datos son mucho inferiores (grafico 3).
Esta claro que las personas que poseen limitaciones motoras y visuales son las que mas se
ven afectadas por el disefio de los juegos.
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Grafico 3. Graficos de sobre el porcentaje de los juegos estudiados que son
accesibles para personas con limitaciones auditivas, motoras y visuales
respectivamente, sin necesidad de adaptaciones ni ayudas. Fuente: AlJU.

23 Juguetes accesibles = Juguetes adecuados + Juguetes adaptables + Juguetes adecuados con ayuda.
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Si se tiene en cuenta que sean accesibles para los tres tipos de limitaciones, es decir, que
cumplan los requisitos para considerarse “Disefio para Todos”, solo un 5% de los juguetes
que analizaron eran accesibles al mismo tiempo para personas con limitaciones auditivas,
motoras y visuales, sin la necesidad de ayuda o adaptaciones. Una cuarta parte de ellos (24%)
podrian ser accesibles con adaptaciones o con la ayuda de una tercera persona.

Siguiendo la linea de investigacion “juego, juguetes e inclusion”, en la actualidad AlJU esta
trabajando en el proyecto de 1+D INCLUTOYS (IMDEEA/2020/58), para el desarrollo de unas
pautas de disefio inclusivo que sirvan como guia a la hora de desarrollar nuevos juegos y
juguetes. El objetivo del proyecto es dar a las empresas del sector juguetero unos requisitos de
disefio universal que puedan utilizar en las primeras fases de disefio.

Los resultados de este estudio, en comparacion con los datos anteriores, son mas favorables a
pesar de ser todavia insuficientes; ya que el 49% de los juguetes analizados se pueden
considerar inclusivos?*. (AlJU desarrolla pautas de disefio inclusivo para aplicar en fases tempranas
de juguetes dentro del proyecto INCLUTOYS, 2021)

La accesibilidad auditiva es la mas extendida, un 83% de los juguetes analizados son adecuados;
mientras que el 50% son accesibles visualmente y solo un 13% son accesibles para nifios con
limitaciones motoras del tronco superior. Los juegos de mesa entran dentro de las categorias
menos inclusivas, ya que el 51% no son adecuados.

Como parte del proyecto, para evidenciar la aplicabilidad de las pautas elaboradas de disefio
inclusivo, AlJU desarrollo 3 prototipos de juguetes inclusivos; entre ellos el redisefio del clasico
juego de mesa de la oca. Para hacerlo accesible afiadieron texturas y colores contrastados al
tablero, ademas de un dado mas grande con sonido.

En el apartado 2.2 se analizaran con mayor detalle los juegos de mesa accesibles que se
comercializan en el mercado actualmente.

2.1.4. Recomendaciones para seleccionar juegos segun el tipo de
limitaciones

Son muchas las personas que se ven afectadas por un disefio poco adecuado a sus
necesidades, que deben buscar alternativas y adaptaciones que al final acaban siendo otro
motivo de discriminacion al no poder jugar como el resto de sus similares. Las entidades mas
comprometidas con la accesibilidad son las que realizan mas estudios y gufas sobre como
afrontar la eleccién de un juego para nifios con diversidad funcional.

En 2007 AlJU publicd la guia “Juego, juguetes y discapacidad: la importancia del disefio universal”,
en la que colaboraron expertos de entidades como AlJU, ONCE, CEAPAT y ASINDOWN. Esta guia
forma parte de los resultados del proyecto “Nueva herramienta documental para el disefio de
juguetes accesibles”. (Costa et al., 2007)

En su interior se recogen una serie de recomendaciones generales para elegir y adaptar juegos
y juguetes para aquellas personas con limitaciones auditivas, motoras y visuales. Dado que cada
individuo es diferente y existen multiples tipos y grados de diversidad funcional, todo esto

24 Se entiende como juguete inclusivo aquel que es adecuado para minimo dos tipos de limitaciones, o
adecuado para un tipo y adaptable para otro.
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"genera una gran dificultad para marcar unas directrices generales respecto a como seleccionar,
adaptar o disefiar juguetes para este tipo de personas.” (Costa et al.,, 2007, p.12)

A continuacion, se enumeran las recomendaciones para la seleccion de juegos y juguetes segln
el tipo de limitacion que tengan los nifios, obviando aquellas que no sean de interés en el tema
que se esta investigando, es decir, en los juegos de mesa. Estas sugerencias seran Utiles en la
parte de metodologfa tanto para la seleccion de los juegos de mesa objetos de estudio, como
para la elaboracion de los parametros a valorar en el estudio.

Recomendaciones para seleccion y disefio de juguetes para personas con:

1. Limitaciones visuales:

Diseno sencillo, realista y facil de identificar al tacto.

Objetos faciles de manipular.

Integracion de texturas y sonidos.

Piezas faciles de clasificar con el tacto y que no sean muy pequefias.

Con colores vivos y contrastados para su diferenciacion por personas con
restos visuales.

Objetos compactos que no se desmonten facilmente.

2. Limitaciones auditivas:

Cuando los juguetes incluyan sonido, es importante que tengan control de
volumen y la opcion de salida de auriculares para que las personas con restos
auditivos?®> puedan acceder més facilmente.

Los sonidos deben apoyarse con otros efectos perfectibles como luces o
vibraciones.

Si'la persona lleva audifono, es recomendable consultar a un especialista para
evitar acoplamientos de sonido.

3. Limitaciones motoras:

Pulsadores accesibles y faciles de accionar, y piezas faciles de encajar.

Que no exijan movimientos simultaneos (como pulsar 2 teclas a la vez).

Para evitar el deslizamiento de los objetos, los juguetes de sobremesa deben
incluir antideslizantes.

La manipulacion de los elementos deberfa ser a través de técnicas motrices
controladas por los propios usuarios.

Evitar los juegos que exigen mucha rapidez de movimientos.

4. Limitaciones intelectuales:

Para mantener la atencion e interés del usuario, deben ser atractivos.
No deben exigir grandes niveles de concentracion o razonamiento.
Siincluyen reglas, que puedan adaptarse en numeroy complejidad.
Que no requieran tiempos de respuesta rapidos.

Un disefio sencillo y realista favorece la generacion de aprendizajes.
Debe ser facil de manejar para que puedan jugar con autonomia.

2> Limitaciones auditivas leves o sordera parcial.
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Estas mismas recomendaciones, ya que también han formado parte del proyecto de AlJU, han
sido publicadas en el documento "Acceso al juego mediante la innovacion en disefios pensados
para todos y la adaptacién de juguetes para nifios con discapacidad” (2010) creado por el Area
de Desarrollo Tecnoldgico del CEAPAT (Centro de Referencia Estatal de Autonomia Personal y
Ayudas Técnicas). (Ceapat. Centro de Referencia Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técnicas ::
Disefio para Todos, s. f.)

Dentro de la busqueda de los juegos accesibles, como se ha visto anteriormente, en la Guia AJU
estudian la accesibilidad de los juegos y juguetes que recomiendan. Para ellos, un juego
accesible debe cumplir con el criterio de Disefio Universal: “juguetes que ofrecen multiples
medios de representacion, multiples medios de uso y multiples medios de juego.” (Guia AJU
2020-21, 2021, p.101).

Imagen 14. Recomendaciones para elegir juguetes para nifios con o sin limitaciones. Fuente: AlJU.

Estas guias y recomendaciones estan mas enfocadas a las familias, para dar apoyo y ayudar en
la busqueda de productos adecuados para las personas con limitaciones; pero es necesario
llevar el enfoque desde otro punto de vista, desde las fases iniciales de disefio de las empresas
encargadas del desarrollo del juego, que es donde se pueden solucionar los problemas.

En los dltimos afios si que se ve un cambio en el enfoque de la accesibilidad como parte
intrinseca en el disefio de los productos, surgiendo proyectos como el de INCLUTOYS, que
ayudaran en las fases mas tempranas de desarrollo de los juegos vy juguetes inclusivos. Si la
accesibilidad se integra desde el principio a lo largo del proceso de disefio, el tiempo 'y el dinero

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia



ESTADO DEL ARTE| 39

que conlleva realizar adaptaciones posteriores se reduce, con lo cual los productos seran
mucho mas inclusivos.

El futuro se ve mas comprometido con el disefio inclusivo de los productos de ocio, pero ;como
es el panorama actual de los juegos de mesa? Comprendidos los elementos necesarios que
intervienen en la accesibilidad y el disefio inclusivo de los juegos de mesa, es interesante analizar
el panorama del mercado actual de estos productos en general y de aquellos que se
comercializan como juegos accesibles.

2.2. Losjuegos de mesa en la actualidad

Los juegos de mesa, como ya se ha ido introduciendo en el apartado anterior, han pasado de
ser considerados un producto para una minorfa mas especializada, a abrirse a todo tipo de
usuarios. Se juega mas en familia, en grupos coetdneos?® o multigeneracionales.

La llegada de Internet ha abierto la posibilidad de descubrir juegos de mesa conocidos y jugados
por una pequefia minorfa o muy complicados de adquirir en el mercado (Botin, 2011). Esto ha
dado lugar a la creacién de comunidades de jugadores donde comparten e intercambian
informacion acerca de los juegos de mesa, como el caso de la web Board Game Geek, una
comunidad en linea con mas de 2 millones de usuarios registrados de todos los paises, con
informacion mas actualizada sobre los juegos de mesa. En este portal los usuarios pueden
valorar los juegos de mesa que hay en el mercado, compartir contenido, etc.

Para comprender la magnitud que tienen los juegos de mesay su produccion, segin la base de
datos de Board Game Geek, en la actualidad existen 129.000 juegos publicados, 33.690
disefiadores, 23.255 artistas y 22.683 editoriales a nivel internacional.?’ Y es que es tal el auge
que estan teniendo los juegos de mesa, que hasta la bolsa de regalos de los nominados al Oscar
2021 incluia un ejemplar de “Exploding Kittens”. (Un juego de mesa, un viaje a un faro y una caja
de galletas, 2021)

Pero Internet no solo ha permitido la interaccion entre jugadores, ha hecho que los autores de
juegos de mesa puedan publicar sus creaciones a través de plataformas online de crowdfunding
o financiacion colectiva, sin la necesidad de tener una editorial de por medio. Una de las mas
conocidas es Kickstarter (2009), donde en 2013 los juegos de mesa se convirtieron en la
categorfa con mas inversiones. Entre los proyectos con mayor financiacion de la plataforma se
encuentra el juego de mesa “Kingdom Death: Monster 1.5” con 12,4 millones de ddlares, y juegos
tan famosos como el “Exploding Kittens” han nacido gracias a las donaciones?® recibidas de
Kickstarter. Incluso alguna editorial de juegos de mesa, como Stonemaier Games, ha nacido
gracias a esta plataforma. (Santiago, 2017)

Desde 2016 esta plataforma ha sido la opcion mas usada por los creadores de juego
independientes para sacar al mercado sus productos, pero en 2020 los juegos de mesa han

26 De la misma edad.

27 Afecha de 27 de julio de 2021.

8 Las aportaciones Kickstarter se consideran donaciones porque, aungque sea poco comuin que no se
cumpla con lo establecido, el autor no tiene ninguna obligacion legal de entregar lo que incluya en el
pack de financiacion. (Santiago, 2017)
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llegado a conseguir cerca de los 234 millones de ddlares (grafico 4), superando con creces a los
videojuegos (Rodriguez, 2020).

El uso de estas plataformas de financiacion y el facil acceso a los medios de produccion graficos,
han favorecido la apariciéon de juegos de mesa mas artesanales, que casi se asemejan al
concepto de videojuego “indie” (Catalan, 2018). El propio autor es capaz de producir y sacar una
pequefia tirada de su juego de mesa con la que ver si es del agrado del publico. Esto pasé con
el juego de mesa "Virus!”, cuyos autores produjeron una edicion artesanal y la presentaron en
el Festival Internacional de Cérdoba. (Alkar, 2016)

DOLARES PRESTADOS PARA LOS KICKSTARTER
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* En 2016, Kickstarter solo diria que entre el 85% y el 88% del dinero comprometide
se destind a proyectos exitosos. Hemos optado por los nimeros mas altos.

Grafico 4. Millones de ddlares invertidos en juegos de mesa vs
videojuegos exitosos hasta 2020. Fuente: Infogram.

Dentro del mundo de los juegos de mesa, cada afio se celebran multiples eventos que afirman
todavia mas el auge que se esta dando a este tipo de productos. Ferias como la de Essen,
Cannes o Nuremberg son un lugar idéneo para dar a conocer nuevos titulos y poner en contacto
a autores con editoriales. En Espafia se celebran también ferias y encuentros (Borrero, 2018) en
varios puntos de la peninsula: DAU Barcelona, Festival Internacional de Juegos de Cdrdoba,
GAME ON: TableTop Games Experience (Madrid), lludo + que jocs (Barcelona), Jugar x jugar
(Barcelona), Encuentro Protos vy Tipos (Zaragoza), Board Game Convention (Malaga) vy feria
INTEROCIO (Madrid).

Ademas de las ferias y convenciones, también han ido apareciendo varios premiosy galardones
(Vazquez, 2020) a nivel nacional e internacional que reconocen el gran labor de los creadores
de los juegos de mesa, y sirven como referencia de los mejores juegos de mesa en la actualidad:
Spiel des Jahres (Alemania), el galardén mas prestigioso de todos; Juego del afio JdA (Espafia); As
d'Or (Francia); International Gamers Awards - IGA (Estados Unidos); Pion d'or, premio que valora
la cantidad de copias vendidas a nivel mundial; Mensa select (Estados Unidos); Deutscher Spiele
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Preis (Alemania); Spiel der Spiele (Austria); Origin Awards (Academy of Adventure Gaming Arts
and Design, Estados Unidos); UK Games Awards; 100 GAMES (revista GAMES Magazine, Estados
Unidos); Graf Ludo (feria Modell-Hobby-Spiel de Leipzig, Alemania); A la Carte - Fairplay’s Annual
Card Game Award (Alemania); The Sumo Counter Hall of Fame (Estados Unidos); Giochi da
Tavolo - GdT Awards (Italia); Juego del afio en Japon (Organizacion U-more, Japon); Spiel Portugal
(Portugal); Speelgoed van het Jaar (Holanda); Gra roku (Polonia) y Premios Alfonso X (Argentina).

Desde 2006 también existe un premio otorgado por la comunidad online de jugadores de mesa
Board Game Geek, el Golden Geek Awards, donde los propios usuarios y jugadores votan por
preferencia entre los nominados de las distintas categorias. (Vazquez, 2020)

Aunque podria ser muy interesante para los usuarios, ni las ferias ni los premios contienen una
categoria 0 espacio para juegos de mesa accesibles, lo que nuevamente muestra que todavia
este tipo de productos estan poco familiarizados dentro del sector.

Es importante tener en cuenta la relevancia de los juegos de mesa en la actualidad, no solo a
nivel ludico, también a nivel educativo. Por ejemplo, Chamoso et al. (2004) defienden el uso de
los juegos dentro del aprendizaje de las matematicas. Hasta los 7-8 afios los nifios disfrutan de
los beneficios del juego en el aula, pero a partir de esa edad se considera improductivo. Los
autores destacan que el hecho de que sea una actividad divertida, significa que no es aburrida,
pero No que no sea seria: “los juegos son un recurso didactico mas y, como cualquier otro
instrumento, debe incorporarse al aula de un modo meditado y planificado y con una
programacion previa que tenga en cuenta todos los factores del proceso de ensefianza-
aprendizaje.” (Chamoso et al., 2004, p.51)

Victor del Toro Alonso (2012), Doctor de Pedagogfa en la Universidad Complutense de Madrid,
reflexiona sobre el uso de los juegos dentro de la educacidn social. Como explica del Toro,
aungue cada alumno con limitaciones vive una realidad diferente, los juegos pueden ayudar en
muchos aspectos a su desarrollo. Por ejemplo, dentro del area afectivo-emocional, los juegos
permiten aprender normas de comportamiento, mejorar la comunicacion entre iguales y la
tolerancia a la frustracion. También se puede trabajar la motricidad (coordinacion, manipulacion
de piezas y movimientos) o la parte intelectual; ya que, como explica Garaigordobil (2005, p.18)
en del Toro (2012): “el juego estimula el desarrollo de las capacidades del pensamiento, de la
creatividad infantil y crea zonas potenciales de aprendizaje”.

En ese sentido, ya hay muchos centros educativos que han implantado el juego de mesa como
una herramienta de aprendizaje dentro de sus aulas, debido al nuevo cambio de pensamiento
que aboga por la neuroeducacién. Manu Sanchez, profesor de primaria en un colegio publico
de Sevilla, ha incluido en sus clases algunos juegos de mesay de rol, clasicos y modernos, desde
una perspectiva educativa: “utilizamos los juegos en el aula como recurso para hacer mas ludico
el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero también para mejorar las competencias clave de
nuestro alumnado”. (Oliver, 2018). Cada vez son mas los centros que se unen a estas iniciativas,
como el colegio Santisima Trinidad de Zamora que ha incluido el Aprendizaje Basado en Juegos
(AB)) o Gamificacion?® a sus programaciones didacticas (Mosquera, 2020); e incluso son
valoradas por entidades como la fundacién “la Caixa”, que en los Ultimos afios ha apoyado el
proyecto “Conectar Jugando”, de la asociacion AFIM21. (Conectar Jugando, s. f.)

29 Son metodologfas en las que se usa el juego para motivar a los alumnos en el aprendizaje. El ABJ usa el
juego como medio, mientras que la Gamificacion aprovecha las mecanicas del juego. (Mosquera, 2019)
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Esta claro que los juegos, aparte de tener un caracter Iudico, pueden ser muy Utiles como
herramienta de aprendizaje. Esta opinion es defendida por numerosos expertos, entre los que
se encuentra el profesor Nicholson, escritor de casi 30 articulos de investigacion sobre el uso
de los juegos dentro de la educacion y la gamificacion. (Nicholson, s. f.)

2.2.1. El mercado actual de los juegos de mesa

En cuanto al auge de los juegos de mesa, si nos centramos en Espafia, la asociacion cultural
lugamos Tod@s, cuenta en su pagina web con un apartado donde se muestra un historial de
los juegos en produccion en Espafia desde el 2000 hasta la actualidad. A continuacién, se
muestra una tabla resumen con los datos de algunos afios para ejemplificar el gran aumento
del mercado nacional de los juegos de mesa (Juegos en Produccion. s. f.).

2000 1 editorial 1 juego

2001 3 editoriales 8 juegos

2005 9 editoriales 35 juegos y expansiones
2009 30 editoriales 162 juegos y expansiones
2012 47 editoriales 297 juegos y expansiones
2016 83 editoriales 440 juegos y expansiones
2020 187 editoriales 1977 juegos y expansiones

Tabla 3. Juegos y expansiones publicados en Espafia. Fuente: Jugamos Todos (elaboracion propia).
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Grafica 5. Juegos y expansiones publicados a nivel mundial desde 1944 a 2017. Fuente: Wikipedia.org

Por otro lado, el mercado de este tipo de juegos de mesa, el “Hobby Games Market”, factura
2.000 millones de euros anuales a nivel mundial, de los cuales 50 millones corresponden al
mercado espafiol. Ademas, este mercado ha crecido entre un 25% y 40% entre 2010y 2014 en
Europa. (de Grado, 2016, p.15). Pero cada afio sigue aumentando, solo en Espafia, el mercado
de juguetes (en el que se incluyen los juegos de mesa) ha facturado cerca de 1.000 millones en
2019 (El mercado de juguetes cierra 2019 con una facturacion cercana a los 1.000 millones, s. f.).

Durante el confinamiento acontecido en 2020, las ventas de juegos de mesa y puzles
aumentaron un 41% en el periodo del 23 de marzo al 19 de abril, respecto al afio anterior. Segun
los datos del estudio de investigacion de mercados realizado por The NPD Group (Los espafioles
ganan la partida al confinamiento con mds juegos, 2020), el 45% de la poblacion espafiola declard
que durante el confinamiento dedicaron mas tiempo a jugar con juegos. Que hubiese nifios
pequefios en el hogar no fue el Unico condicionante, ya que de ese 45% que afirmaron jugar
mas que antes, el 41% no convivia con menores.
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En la Guia AlJU 2020-21, aparecen los resultados de los estudios que realizd el AJU sobre los
cambios que ha supuesto la pandemia en la forma de jugar de los nifios3°. Durante el
confinamiento el tiempo que los nifios pasaron jugando a juegos de mesa se multiplicé por 2,y
tras este, los juegos de mesa incrementaron su interés un 78%. (AJU, 2021, p.9) Con el
confinamiento, “ha aumentado el juego en familia, no solo con sus hermanos/as, también
buscan el juego con los adultos, algo que se refleja en el incremento de demanda de juegos de
mesa.” (AJU, 2021, p.16)

A pesar de estar remontando frente a sus alternativas digitales, el sector de los videojuegos
supera con creces al mercado de los juegos de mesa en Espafia. Segun el Anuario 2020 de la
Industria del Videojuego en Espafia la facturacion de los videojuegos ha superado los 1.700
millones de euros (Asociacion Espafiola del Videojuego, 2021), mientras que la facturaciéon en
Espafia del sector de los juegos de mesa se queda mucho mas atras, rondando los 90 millones
de euros («El juego de mesa remonta la partida», 2020). Aunque cada afio esta cifra es superior
no es comparable a Alemania, ya que las ventas de juegos de mesa en 2020 alcanzaron los 717
millones (Ventas de juegos (en Alemania), 2021). Este dato no es de extrafiar teniendo en cuenta
que en Alemania empez6 el movimiento de los Juegos de mesa modernos (Catalan, 2018), y es
el pais con mayor nimero de premios y reconocimientos a la industria de los juegos de mesa.

Por otro lado, segiin comenta Andrés Barreto, COO de SOLOIMPRENTA, en una entrevista para
dir&ge (Gerentes, 2020), la facturacion del sector editorial y de las artes graficas ha sufrido un
descenso del 40% respecto al mismo semestre en el 2019 debido a la crisis sanitaria que ha
habido a nivel mundial en 2020.

Por ello, aunque esta crisis haya afectado a muchos sectores, también ha incrementado las
ventas de los juegos de mesa al tener que pasar mas tiempo en casa; por lo que el desarrollo
de nuevos juegos favorece la recuperaciéon de la industria grafica al tratarse de un producto
que precisa de sus servicios para su produccion. Con todos estos datos se constata que el
mercado de los juegos de mesa sigue en crecimiento y que ampliar el alcance del publico que
puede jugar con ellos puede ser muy beneficioso.

"El mercado del juego de mesa esta muy verde aun pero esta creciendo. Eso significa que hay
muchas cosas por construir y muchos experimentos que hacer." Javier Yohn Planells, autor de
juegos de mesa en la editorial Zacatrus. (Alkar, 2016)

2.2.2. Clasificacion de los juegos de mesa

Se tiene constancia de que los juegos de mesa se iniciaron hara 4000 afos, aunque en esa
época no fuesen considerados como tal, sino mas bien una forma de trasmitir conocimientos
de una generacion a otra. Segun explica Ballesteros (2005) al principio los juegos de mesa se
utilizaban como instrumento para difundir mensajes, seguramente religiosos, lo que explicaria
por qué en muchas culturas muy separadas, pero con una religion comun, existen juegos de
mesa muy parecidos.

Antonio Catalan (2016) realizdé un profundo analisis sobre los tipos de juegos de mesa que
existen, resumido en el esquema Clasificacion, evolucion y desarrollo de los juegos (grafico 6).

En la imagen se puede ver que, tras evolucionar de la primitiva clasificacion de los juegos de
interior, actualmente podemos encontrar: juegos de cartas tematicos (JCC y LCG), Ameritrash,
wargames, tematicos, Eurogames, juegos Mass Market, abstractos y juegos hibridos.

30 £l estudio se realizé a 635 familias con hijos/as de 0 a 12 afios en Espafia (octubre 2020).
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CLASIFICACION Y EVOLUCION DE LOS JUEGOS
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Grafico 6. Clasificacién y evolucion de los juegos por tipos y épocas. Fuente: Catalan (2016, p.49).
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Dentro de los juegos de cartas, diferencia entre candnicos (naipes) y no canonicos (tematicos).
Estos dltimos nacieron a partir del siglo XIX'y estan formados por cartas con disefios y reglas
diferentes a las barajas comunes. Este tipo de juegos tuvo mucho éxito debido a su bajo coste
y facil produccion, ademas de poder adaptarse mejor al publico infantil con diferentes tematicas.

Con la llegada de los videojuegos en los afios 80, los juegos de mesa tradicionales sufrieron un
declive y fue cuando en Estados Unidos aparecieron los llamados Hobbygames formados por
los wargames y los juegos de rol. Los Hobbygames son juegos de tematica especializada para
jugadores habituales, que se caracterizan por sus partidas de larga duracion y su complejidad.

Los juegos de cartas modernos que aparecieron en el siglo XX|, los juegos de cartas
coleccionables (JCC) y los Living Card Games (LCG), son una transformacion de los juegos de rol
y los wargames. El mas famoso es “Magic: The Gathering”.

Existe una clara diferenciacion entre los juegos de mesa Americanos y los Europeos, conocidos
como Ameritrashy Eurogames respectivamente. Los juegos Ameritrash son aquellos que incluyen
muchas miniaturas y objetos para su desarrollo; su denominacion procede de la palabra trash,
que es basura en inglés, haciendo referencia a todos los objetos innecesarios que contiene el
juego. Son juegos en los que predomina la tematica, el azar y en general enfrentan a los
jugadores que son eliminados durante la partida. Un ejemplo seria “Arcadia Quest”.

Por otro lado, los Eurogames son una evolucion de los juegos de estilo aleman, que abogan mas
por el caracter cooperativo y el encuentro social entre jugadores, no solo por la competicion.
No suelen dar importancia al azar, por lo que no suelen tener dados; ademas, los jugadores no
son eliminados y no tiene porqué haber combates entre jugadores. Este tipo de juegos ponen
en valor al autor y al disefiador, ya que aparece el nombre en la caja y ademas se le da
importancia a los detalles (Kuhnelotzin, 2016).

Si se habla de accesibilidad, este tipo de juegos tenderan a ser mas inclusivos por favorecer el
trabajo en equipo entre jugadores, reduciendo asi el riesgo de discriminacion de las personas
con algun tipo de limitacion. Ademas, las personas que tienen algin tipo de limitacion fisica
pueden encontrar mayores barreras en los juegos que tienen muchas fichas o elementos que
desplazar, como ocurre en los juegos de estilo Ameritrash.

Comas i Coma (2005) diferencia los juegos de estilo americano de los alemanes segin la
importancia que se le da a la tematica o las dinamicas. En ese sentido, los juegos americanos
desarrollan mucho mas la parte de la tematica, pero poseen partidas mas “cadticas”; mientras
que en los juegos alemanes prevalecen las mecanicas o estrategias y las reglas de juego, siendo
mas “frios y matematicos”.

Uno de los juegos de mesa mas conocidos dentro de los Eurogames es el “Catan”, que posee
numerosas expansiones desde su creacion en 1995 y ha sido traducido en mas de 30 idiomas.
Un juego mas reciente podria ser “Dixit".

En cuanto a los juegos tematicos, se consideran una evolucion de los juegos de simulacion.
Aunque son parecidos a los Eurogames, se caracterizan por tener unas mecanicas de juego mas
complejas, partidas de larga duracion, muchos elementos para su desarrollo y ademas,
requieren mas estrategia y toma de decisiones por parte de los jugadores.

Una de las ultimas tendencias son los juegos Filler («;Sabes cuantos tipos de juegos de mesa
existen?», 2020), que poseen reglas muy sencillas y faciles de explicar, con partidas cortas
(menor a 1 hora) y packaging pequefio. Por ejemplo, "Virus” o “Exploding Kittens”. Este tipo de
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juego puede ser muy interesante hablando de accesibilidad cognitiva, ya que las personas que
poseen una limitacion intelectual pueden perder la atencién vy el interés mas facilmente con
juegos de larga duracion, y frustrarse con mecanicas muy complejas.

Ademas, existen juegos que poseen una version Legacy, que cuentan una historia que va
evolucionando, es decir, que la siguiente partida dependera de las acciones que se hayan hecho
en la partida actual. Por ejemplo, de la version comun del “Risk” surgio la version “Risk Legacy”.

Por ultimo, mencionar que con la situacion de pandemia que existe a nivel mundial, muchas
editoriales han sacado versiones de juegos de mesa Print&Play, que son versiones gratuitas que
se pueden descargar en formato pdf (instrucciones y cartas) para imprimir desde casa. Por
ejemplo, “Cards Against Humanity”.

En conclusion, en la actualidad los juegos de mesa de produccién editorial estarfan formados
por los hobbygames (JCC, LCG, Wargames y Ameritrash), los juegos tematicos y los Eurogames.
Este tipo de juegos seran objeto de estudio para el desarrollo del presente proyecto.

Por otro lado, en el mercado siguen existiendo los juegos Mass Market, son comercializados
durante afios, incluyen los juegos infantiles y clasicos (parchis, ajedrez) y los party games
("Trivial", “Cluedo”); los juegos abstractos que son una evolucion de los juegos de naipes clasicos;
y los juegos hibridos, que son aquellos que contienen elementos electrénicos para su
funcionamiento (nuevas versiones del “Monopoly”, juegos con una App para su desarrollo...).

2.2.3. Juegos de mesa accesibles comercializados

Una vez presentadas las distintas familias de juegos de mesa se hara un analisis superficial del
mercado de los juegos de mesa. Como el proyecto se enmarca en el ambito de la accesibilidad
de los juegos de mesa, primeramente se buscaran aquellos productos comercializados como
juegos accesibles. Es interesante ver qué elementos permiten que sean mas inclusivos.

OrCam (Los 10 mejores juegos adaptados para ciegos o deficientes visuales, 2020), una empresa
tecnoldgica que trabaja con la vision artificial para ayudar a personas con limitaciones visuales,
publicéd un articulo en el que explican que los juegos son productos muy visuales y puede ser
muy poco accesibles para las personas con alguna limitacion visual. Por ello, muestran algunos
ejemplos de juegos de mesa®' que se han adaptado con el tiempo:

1) “Monopoly”: existe la version Braille en inglés del clasico juego de mesa, donde todos
los elementos del juego (cartas, billetes, tablero, etc.) tienen letra mas grande
acompanados de Braille. Precio: alrededor de 80€.

2) “Bananagram”: las 144 fichas tienen Braille en una esquina, para que los jugadores
puedan diferenciar las letras. Precio: 40€.

3) Damas: se trata de una version tactil, en la cual el tablero incluye agujeros donde
encajar las piezas en las casillas blancas o negras (diferenciadas por la altura). Las
piezas de los dos jugadores se diferencian en la forma, para que se puedan diferenciar
al tocarlas. Un punto a favor es que no son necesarios conocimientos de Braille para
jugar. Precio: 38¢€.

31 Los precios han sido extraidos de las paginas de venta de juegos accesibles Braivac y MaxiAids.
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4) Cartas: existen multiples juegos para jugar con naipes y son muy faciles de adaptar
afiadiendo Braille en las esquinas. Mas adelante, en este apartado, se analizan algunos
naipes adaptados que comercializa la empresa Visionfarma.

5) Ajedrez: este clasico se ha vuelto accesible con adaptaciones muy similares al juego
de las damas: las piezas se pueden encajar en las casillas, las figuras tienen relieves
para distinguir blancas y negras (las negras tienen un clavo en la cabeza), y las casillas
negras estan ligeramente elevadas (1-2mm). Para no interferir al oponente, se pueden
jugar con 2 tableros y se deben anunciar los movimientos en voz alta. 3

6) Scrabble: en Inglaterra también se comercializa la version en Braille del Scrabble; las
piezas tienen la letra y el valor en Braille, y en el tablero se coloca una rejilla de plastico
superpuesta para evitar que se muevan las piezas y diferenciar las casillas. Precio: 50€.

7) “UNQ": esun juego de cartas muy popular que comercializa la empresa Mattel (Versidn
en Braille del popular juego de cartas UNO, 2020). Se trata de una adaptacion del clasico
juego al que se le han incluido indicaciones en Braille sobre el color y el nimero o la
accion que hay que hacer en la esquina de las cartas. Precio: 15,99€.

Imagen 15: Juegos adaptados visualmente, por orden: “Monopoly”, “Bananagrams”, damas,
“Scrabble”, cartas, “UNQ". Fuente: OrCam.

En Espafia hay diferentes empresas jugueteras que venden productos adaptados a los distintos
tipos de capacidades y necesidades especiales, como HopToys, Plazatoy, Fun4us o Akros. Estas
empresas estan mas enfocadas en el sector del juego infantil dentro de la educacion,
diferenciando entre productos para personas con limitaciones visuales, auditivas o motoras, e
incluyendo diferentes alternativas para trastornos como TDAH o TEA. Por otro lado, Fun4us
posee productos ludicos mas concretos para diagnosticos especificos como Sindrome de Down
o enfermedades raras.

32 Informacion extraida de la pagina web de la Federacion Espafiola de Deportes para Ciegos:
https://www.fedc.es/deportes/ajedrez
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HopToys, por ejemplo, incluye en cada uno de sus juegos una infografia (imagen 16) con la
estimacion de las capacidades minimas requeridas para poder jugar y disfrutar de ese producto;
una informacion muy Util para personas que tengan algun tipo de limitacion. En el caso de Akros,
al enfocarse en el ambito educacional, han desarrollado una guia pedagégica para cada
producto en la que incluyen informacion sobre las caracteristicas y objetivos psicopedagogicos,
el sistema de juego y recomendaciones de uso.

MOTRICIDAD GRUESA DESTREZA VISUAL
soA 7 % zsA

Imagen 16. Estimacion de las capacidades minimas para utilizar el juego
“Bingo de los olores”. Fuente: HopToys.

Pero centrandose mas en el sector de los juegos de mesa, a continuacion, se analizaran los
juegos de mesa accesibles que hay en el mercado, estudiando 3 tiendas online que venden
productos para personas con todo tipo de limitaciones: Visionfarma (Espafia), Braicav (Chile) y
MaxiAids (Estados Unidos).

JUEGOS DE VISIONFARMA - CATALOGO TIFLOTECNICO DEL CTI

Los siguientes juegos pertenecen a la tienda online espafiola de Visionfarma, integrada por
profesionales de distintas especialidades sanitarias. Dentro de su web existe una categoria
denominada “Juegos para ciegos, invidentes” (s. f.). Por otro lado, se escoge Visionfarma porque
venden los productos que aparecen en el Catélogo Tiflotécnico del Centro de Tiflotecnologia®?
e Innovacioén (CTI, s. f.).

BARAJAS:

- Barajas ambliopes3* gigantes: cartas mas grandes (12,5x19cm) aptas para personas
con baja vision. Precio: 75€ (baraja espafiola) y 42€ (poker).

- Baraja ambliopes pdker Superbridge: es una adaptacion de las barajas de tamafio
comun, pero con numeros vy figuras mas grandes con alto contraste, para que las
personas con baja vision puedan diferenciarlas. Precio: 24€.

- Barajas Braille: cartas de 61,5x94mm. para poder incluir marcas en Braille en las
esquinas se utiliza un papel laminado estucado de alta calidad y consistencia. Para que
el relieve solo pueda ser visto por el jugador que tiene la carta, el Braille se sitda en la
esquina superior izquierda e inferior derecha. Precio baraja espafiola: 37,52€ (Fournier)
y 39,26€ (llunion). Precio baraja poker: 33,5€ (llunion) y 40,1€ (SBO).

- Baraja Braille tarot: incluye 78 cartas en inglés y espafiol con marcas en Braille y
plastificadas. Precio: 42,23€.

33 La tiflologfa es la ciencia que estudia las condiciones y los problemas de las personas con discapacidad
visual con el fin de identificar soluciones para implementar su desarrollo social y cultural plena
integracion. Fuente: Puyuelo, M. (2016). Presentacion Braille y Tiflologia. UPV.

34 Ambliopia es el término médico usado para describir cuando la visién de uno de los ojos disminuye
porque el ojoy el cerebro no estan trabajando juntos de la forma correcta. (La ambliopia | National Eye
Institute, s. f.) recuperado de https://www.nei.nih.gov/learn-about-eye-health/en-espanol/la-ambliopia.
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Imagen 17. Baraja Espafiola Gigante marca Imagen 18. Baraja Tarot espafiol en
Fournier. Fuente: Naipecoleccion.com Braille. Fuente: Latiendadeltarot.com

El precio de una baraja espafiola normal (50 cartas) varia entre 4y 6 euros, con un precio
recomendado de 5,30€. Como se puede observar, la diferencia de precio es muy grande
respecto a los productos que incluyen Braille.

Al igual que las barajas que se venden en Visionfarma, la marca de naipes Fournier (2017, p.9)
tiene una categoria de especiales en las que se encuentra la version “gigante” para que la baraja
sea mas facil de ver. El tamafio de estas cartas es de 122x190mm, y su precio es de 22¢€.

JUEGOS DE MESA:

Accesorios para el parchis/oca: cubiletes de colores (54,91€), dados Braille con los
puntos en relieve (38,88€ 6ud) y fichas con relieves para diferenciar los cuatro colores
(33,36%). Se pueden ver en el conjunto de imagenes 19:

e &
[

|

Imagen 19. Fichas, dados y cubiletes respectivamente. Fuente: VisionFarma.

Domind en relieve senior: las piezas tienen un tamafio de 22x44mm y 10,5mm de
grosor con los numeros en relieve para que puedan ser distinguidos por personas
invidentes. Precio: 47,32€.

Ajedrez: como se ha visto anteriormente, las casillas tienen un agujero central para
colocar el vastago de las piezas, las casillas blancas estan en bajorrelieve y las piezas
negras tienen una tachuela metalica para diferenciarlas. Algunos tableros incluyen en el
marco las letras y numeros en alto relieve. Precios: 437,52€ modelo Champion Chess
(plegable) y 608,63€ modelo Caro-Kann.

3> Comparativa de precios de las barajas espafiolas en Todo naipes.
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Imagen 20. Domind en relieve senior (izquierda) y Ajedrez Caro-Kann (derecha). Fuente: VisionFarma.

De este tipo de juegos de mesa clasicos existen multiples versiones de distintos precios, pero al
final todas incluyen los mismos elementos para hacerlos accesibles.

OTROS JUEGOS:

- Cubo de Rubik tactil: adaptacion del rompecabezas que tiene formas en relieve para
distinguir sus caras y colores al tacto: blanco-liso, rojo-cuadrado, azul-punto, naranja-
cruz, verde-circulo y amarillo-9 puntos. Precio: 36,09¢€.

- Juego encajable discén: consta de 13 discos de madera y 13 bastones de varios
tamafios que hay que ir encajando hasta obtener una figura compacta. Favorece el
desarrollo cognitivo y sensorial de personas con deficiencia visual. Precio: 27,06¢€.

- Juego encajable I-Qube: es una version del cubo de Rubik en la que hay que distribuir
las 26 piezas de forma que cada cara del cubo muestre el mismo color o disefio. Precio:
27,06€.

Imagen 21. Cubo de Rubik, juego discon y I-Qube respectivamente. Fuente: VisionFarma.

Aungue en la web de Visionfarma no aparezcan todos los juegos que incluye el catalogo
tiflotécnico, sf que es interesante ver qué adaptaciones tienen para hacerlos accesibles:

- Cartones de Bingo adaptados: los numeros estan en Braille y tiene un sistema con
“persianas” que sirven para tapar los nimeros que ya han sido cantados.

- Juego Conecta cuatro en relieve: para adaptarlo a personas invidentes, las piezas rojas
tienen un agujero central para diferenciarlas de las amarillas.

- Juegos de oca/parchis magnético: se trata de un tablero imantado que tiene las casillas
marcadas con relieve y los numeros o simbolos en Braille. Las fichas son magnéticas y
tienen formas en relieve para diferenciar los colores: rojo-punto, verde-signo +, azul-
raya, amarillo-2 rayas.
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- Juego parchis plegable: todos los elementos tienen marcas tactiles para diferenciar los
colores, las casillas del tablero estan en relieve con los nimeros en Braille y tienen dos
agujeros para poder colocar las fichas sin que se muevan.

- Juego Sudoku en Braille: se trata de un tablero magnético en el que se pone la hoja con
la plantilla del Sudoku y se resuelve colocando piezas metdlicas con los nimeros en
Braille. Existen diferentes plantillas con varios niveles de dificultad.

- Juego 3 en raya: version en madera con piezas grandes y huecos para colocar
facilmente las piezas en las casillas. Precio: 16,95€.

- Solitario en relieve: se trata de una adaptacion del solitario comun (en madera con
bolas negras), con colores muy contrastados para diferenciar facilmente sus elementos
(rojo para el tablero, blanco para los huecos y negro para las bolas). Ademas, han
incluido huecos para colocar las fichas que no estan situadas.

Imagen 22. Cartéon de bingo adaptado, tres en Imagen 23. Juego conecta cuatro en relieve,
raya, juegos parchis/oca magnéticos y Sudoku en parchis plegable y solitario en relieve.
braille respectivamente. Fuente: VisionFarma. Fuente: ONCE.

También existen productos adaptados para hacer deporte, como balones de futbol vy
baloncesto, pero estos no se analizaran en detalle ya que no entran dentro de la materia de
estudio. En estos casos las adaptaciones se hacen con formas en relieve, texturas vy
campanas/cascabeles en su interior para que puedan seguir el movimiento.

JUEGOS DE BRAICAV

Braivac es una tienda online chilena de productos para personas invidentes (Braicav, s. f.). Hay
muchos juegos que son similares a los que ofrece Visionfarma, por lo que en este caso solo se
mencionan aquellos articulos que sean novedosos o que incluyan alguna adaptacion diferente:

- Monopoly adaptado: se ha visto al principio del apartado.

- Juegos de madera: son juegos con fichas de madera para aprender las letras y los
numeros con formas en bajorrelieve. Precio: 25-37€.

- Memory con texturas: 24 fichas de madera con diferentes texturas, colores, durezas o
rugosidades para poder diferenciar las parejas. Precio: 40€.
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- Parchis adaptado: presenta fichas como “tornillos” que utilizan la textura de la punta
para diferenciar los colores, y las casillas de cada uno tienen formas diferentes segin el
color (rojo-hexagono, verde-6valo...). Es una version mucho mas sencilla que los
mostrados anteriormente. Precio: 38€.

Imagen 24. Juegos de mesa accesibles: juego de madera, memory con texturasy

parchis adaptado respectivamente. Fuente: Braicav.

JUEGOS DE MAXIAIDS

MaxiAids es una empresa estadounidense que vende productos para personas que poseen
alglin tipo de limitacién. Dentro de su tienda online tienen un apartado para personas con
problemas de vision, donde se analizara la categoria de Juegos (MaxiAids, s. f.). En esta pagina si
que aparecen mas juegos de mesa modernos adaptados (solo se estudiaran aquellos que sean
novedosos).3®

JUEGOS DE MESA CLASICOS:

- Sudoku en Braille: desde el punto de vista de la accesibilidad, esta version tiene puntos
mas favorables que la version del catalogo tiflotécnico, pero otros aspectos mejorables.
Por un lado, permite realizar infinitos Sudokus, las piezas se encajan en los agujeros del
tablero y aparte de tener el nimero en alto relieve y en Braille, también son de color
para que se puedan distinguir. Contras: algunos colores no estan muy contrastados por
lo que no es muy Util para gente con poca vision, y en este tablero se diferencian menos
las casillas. Precio: 41€.

- Dominé adaptado: aparte de los juegos de piezas con puntos en alto relieve, venden
una version de cartas grandes para personas que tengan baja vision en tres variantes
de colores contrastados (negro-blanco, blanco-negro, amarillo-negro). Ademas, son mas
faciles de transportar. Precio: 4,95¢€.

- Piedra, papel, tijera: se trata de una version en cartas del conocido juego de manos, en
la que las cartas tienen colores diferenciados y Braille. Precio: 15€.

- Juego de “Serpientes y escaleras”: el tablero tiene los nimeros marcados en Braille, las
casillas estan en relieve con huecos para poner las fichas y las escaleras y serpientes
estan en alto relieve. Es destacable el mecanismo que tienen para las tiradas de dados,
se trata de un cubo con los puntos en relieve, que va girando al darle a una palanca.
Precio: 54,5¢€.

- “Scrabble”y “Bananagrams” en Braille: analizados al principio del apartado.

3 Los precios son aproximados. Se ha utilizado un conversor online para saber la cantidad en euros, ya
que los precios de la web estan en dodlares.
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Imagen 25. Sudoku en Braille, juego “Serpientes y escaleras” y “piedra, papel, tijeras”. Fuente: MaxiAids.

JUEGOS DE MESA MODERNOS:

Juego “Mille Bornes"” en Braille: es un juego de cartas de 2 a 6 jugadores, en el que gana
el que recorra antes 1000 millas. Hay 3 tipos de cartas: de distancia, de accidente y de
reparacion. Las tarjetas tienen colores brillantes y son faciles de leer, ademas tienen la
descripcion en Braille. Precio: 23€.

Juego “Apple to apple” en Braille: juego de cartas para 4-10 jugadores de mas de 12
afios. Es muy parecido al juego “Cards Against Humanity”, solo que una version mas
infantil. Hay un juez que elige una tematica (carta verde) y el resto tienen que escoger la
carta roja que mejor case con el tema. El juez elige la mejor respuesta y ese jugador se
queda con la tarjeta verde, el que consiga 4 gana. Las cartas tienen la descripcion en
Braille. Precio: 58%.

Juego “Skip-Bo" en Braille: juego de cartas muy sencillo, en el que los jugadores tienen
que conseguir utilizar todas las cartas de su mazo creando secuencias en escalera. Las
cartas tienen los nimeros marcados en Braille. De 2 a 6 jugadores, para mas de 7 afios.
Precio: 16€.

Imagen 26. Juego “Mille Bornes”, “Apple to apple” y “Skip-Bo" respectivamente. Fuente: MaxiAids.

Juego “LCR" en Braille: hay 4 tipos de cartas: izquierda, derecha, centro y guardar; que
indican la accion que tienen que hacer. Es un juego de suerte, gana el Ultimo jugador
con cartas. La version adaptada tiene Braille y unos cortes en las esquinas para una
lectura mas facil y rapida de las cartas (corte esquina dcha., esquina izq., corte en ambas
y sin cortes). 3 0 mas jugadores. Precio: 15%€.

Juego “Sushi Go” en Braille: son cartas con colores brillantes y descripciones en Braille.
La dindmica del juego es muy sencilla, cada jugador debe escoger una de las cartas de
su mazo y pasar el resto al jugador de la derecha hasta que no queden cartas en las
manos. Las cartas tienen puntuaciones diferentes, gana el que tenga mas puntos. De 2
a 5jugadores, para mas de 8 afios. Precio: 16,5€.

Juego “Yahtzee Hands Down” en Braille: es muy similar al chinchdn que se juega en
Espafia con una baraja de naipes. Precio: 15€.
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- Juego “Phase 10" en Braille: se trata de un juego de cartas con nimeros del 1 a 12 en
cuatro colores, con marcas en Braille. El juego tiene 10 fases que se deben ir
completando en un orden especifico, el primero que consiga superar las 10, gana. De 2
a 6 jugadores, para mas de 8 afios. Precio: 16,5€.

- Juego “Rack-0" en Braille: cada carta tiene un numero colocado en diferentes partes
del lado largo (también en Braille), el objetivo es que los jugadores vayan colocando
cartas en una base formando una escalera; gana el primero que consiga tener 10 en
orden. De 2 a 4 jugadores, para mas de 8 afios. Precio: 31€.

- Juego “Pit: Corner the Market” en Braille: el objetivo del juego es obtener todas las
cartas de un tipo de mercancia para hacerte con el mercado, gana el jugador que
obtenga 500 puntos. Las cartas tienen marcas tactiles para distinguirlas. De 3 a 8
jugadores, para mas de 7 afios. Precio: 15€.

- Juego "Old Maid Flash” en Braille: esta compuesto por cartas con ilustraciones de
profesiones y la descripcion en Braille. Se puede jugar como solitario, a modo de
memory 0 en grupo juntando parejas. Precio: 18¢€.

- Juego “Splash” en Braille: se trata de un juego de rapidez, en ser de los primeros en
coger una de las figuras de delfin. En esta version “adaptada” se han marcado en Braille
qué accion hace cada carta. De 3 a 6 jugadores, para mas de 5 afios. Precio: 33€.

Imagen 27. Juegos “LCR", “Phase 10", “Pit: Corner the Market”, “Sushi Go", “Yahtzee Hands
Down”, “Splash” respectivamente. Fuente: MaxiAids.

De todo lo expuesto, puede afirmarse que la mayorfa de los juegos accesibles que se venden
en MaxiAids son versiones con Braille de juegos de mesa muy sencillos, generalmente de cartas
con mecanicas faciles de entender por todos los jugadores. De hecho, muchos de ellos son
versiones modificadas por la propia empresa MaxiAids, que aflade las marcas en Braille.

2.2.4. Juegos de mesa mejor valorados
Por otro lado, también se ha realizado una busqueda de los juegos mejor valorados por los

usuarios en general, para poder ver cuales son las preferencias a la hora de escoger un tipo de
juego y como avance para la seleccion de los juegos de mesa que seran objeto de estudio.
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Enlo que se refiere al referente en la web de los juegos de mesa, Board Game Geek ha extraido
los juegos mejor valorados (Browse Board Games | BoardGameGeek, s. f.) segin el nimero de
votos de los usuarios de la web. Se aportan los datos del puesto en el que se encuentran dentro
del ranking de los mejores clasificados, la nota de los creadores de la pagina, la nota media de
los usuarios y el numero de votos que han tenido.

Juego Pues.to en el Nota Notg N° de

ranking Geek Geek media votos
“Pandemic” (2008) 99 7,51 7,61 100.698
“Carcassonne” (2000) 179 7,31 7,42 100.460
“Catan” (1995) 389 6,99 7,16 100.196
"7 wonders" (2010) 59 7,65 7,75 83.349
“Dominion” (2008) 97 7,51 7,62 77.315
“Ticket to ride” (2004) 171 7,32 7,43 70.727
“Codenames” (2015) 91 7,54 7,62 66.463
ggqrg orming - Mars" 4 8,29 8,43 63.057
"Agricola” (2007) 32 7,84 7,95 63.023
“Puerto Rico” (2002) 27 7,87 7,99 62.664

Tabla 4. Ranking de los juegos mejor clasificados seglin Board Game Geek. Fuente: Elaboraciéon propia a
partir de los datos obtenidos en la web el 17/01/2021.
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Ademas del ranking de los juegos mejor clasificados en Board Game Geek, cada afio se entregan
los Golden Geek Awards, el premio al mejor juego del afio en distintas categorias. Este premio
lo otorgan los propios usuarios y jugadores: primero cada uno propone 10 juegos nominados,
después entre todos los juegos propuestos se recogen los 10-15 mas repetidos y se hace una
ronda de votacion de la que se obtienen los ganadores. El premio se entrega tanto al editor
como al disefiador del juego (Premios Golden Geek | Premio | BoardGameGeek, s. T.).

A continuacion, se mencionan los juegos premiados en las categorias mejor juego del afio, mejor
juego de cartas, mejor juego cooperativo y mejor juego familiar de los Ultimos 6 afios®”:

- Golden Geek Award Juego del afio: “Wingspan” (2019), “Root” (2018), “Gloomhaven”
(2017), “Scythe” (2016) y “Pandemic Legacy: Season 1" (2015)

- Golden Geek Award Mejor juego de cartas: “Dune: Imperium” (2020), “Wingspan” (2019),
“The Mind” (2018), “Century: Spice Road” (2017), "Arkham Horror: The Card Game” (2016)
y "7 Wonders Duel” (2015).

- Golden Geek Award Mejor juego cooperativo: “Gloomhaven: Jaws of the Lion” (2020),
“The Crew: The Quest for Planet Nine” (2019), “The Mind” (2018), “Gloomhaven” (2017) y
“Mechs vs. Minions” (2016).

- Golden Geek Award Mejor juego familiar: “Wingspan” (2019), “The Quacks of
Quedlinburg” (2018), "Azul" (2017), “Codenames: Pictures” (2016), “Codenames” (2015).

Por otro lado, es importante tener en cuenta la opinion de las personas que trabajan dentro del
sector de los juegos de mesa; ya que como expertos podran valorar mejor qué juegos son los
“mejores”® de todos los titulos que se publican cada afio y aportar un reconocimiento a través
de diferentes premios y galardones. A continuacion, se han seleccionado los premios Spiel des
Jahres, por ser el mas prestigioso de todos los galardones (Vazquez, 2020), y el premio Juego del
Afio JdA, por englobar el mercado de juegos en Espafia.

PREMIO SPIEL DES JAHRES

El Spiel des Jahres (Juego del Afio) es el premio mas prestigioso a nivel mundial dentro del ambito
de los juegos de mesa. El primer juego en ganar este reconocimiento fue “La liebre y la tortugad”
de David Parlett en 1979. A partir de ahi, cada afio se otorga este premio a aquellos que mejor
promuevan el juego como cultura dentro de la sociedad y la familia (Spiel des jahres e.V., s. f.). Al
final, los juegos de mesa son productos que reflejan la sociedad, tanto sus costumbres como su
ideologia, estableciendo reglas parejas a la poblacién. (Ballesteros, 2005, p.14)

Actualmente a mayores del Spiel des Jahres, también se otorgan los premios Kinderspiel des
Jahres (Juego Infantil del Afio) y Kennerspiel des Jahres (Juego Experto del Afio). Los juegos que
pueden optar al premio deben estar traducidos al aleman y haberse publicado ese mismo afio
0 el anterior; y aquellos que obtengan un premio deberan pagar una tasa para poder poner el
logotipo del reconocimiento.

37 Las categorfas de los premios Juego de mesa del afio y Mejor juego de mesa familiar cambiaron en
2020, por eso se presentan los Ultimos 6 afios para mostrar al menos 5 juegos en cada categoria.

38 Segln la asociacion Spiel des Jahres, los juegos de mesa premiados no implican que sean los mejores,
ya que no existen juegos buenos o malos, simplemente son aquellos que los expertos han considerado
que fomentan mejor el uso del juego de mesa dentro de la sociedad.
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Imagen 28. Los 3 premios otorgados por la asociacion de Spiel des Jahres. Fuente: Spiel des Jahres.

A continuacion, se presentan los juegos de mesa premiados en 2021. («Spiel des Jahres 2021 -
Kinderspiel des Jahres 2021 - Kennerspiel des Jahres 2021», s. f.) (Ludonoticias, s. f.)

Juego del afio 2021: “Micromacro: Crime City” de Johannes Sich (Ed. Spielwiese y Pegasus Spiele).
Se trata de un juego cooperativo ambientado en una ciudad donde ha habido un asesinato y
los jugadores deben resolver el crimen como detectives. Utiliza un mapa de gran tamafio con
dibujos detallados de la ciudad. Caracteristicas: 1-4 jugadores, +10 afios, 15-45 minutos, 25€.

- Nominados:

o ‘“Las aventuras de Robin Hood” de Michael Menzel (Ed. Kosmos), un juego
innovador de cooperacion en el que el tablero no contiene caminos marcados
y en vez de cartas de accion, utiliza un libro para contar la historia de Robin
Hood. Caracteristicas: 2-4 jugadores, +10 afios, 60 minutos, 50€.

o “"Zombie Teenz" de Annick Lobet (Ed. Scorpion Masqué), un juego cooperativo
donde los participantes deben salvar al pueblo de una invasion zombie. Con
partidas rapidas donde se deben cumplir con diferentes misiones.
Caracteristicas: 2-4 jugadores, +8 afios, 20 minutos, 25€.

- Recomendados: “Biss 20" (Drei Magier); “Chakra” (Game Factory); “Punktesalat” (AEG /
Pegasus Spiele); “Switch & Signal” (Kosmos); “The Key: Sabotaje en Lucky Lama Land”
(Haba).

Juego Infantil del afo 2021: “Dragomino” de Bruno Cathala, Marie y Wilfried Fort (Ed. Pegasus
Spiele). Se trata de la version infantil del juego “Kingdomino”, donde los jugadores van colocando
fichas de domind para ir creando un reino. Caracteristicas: 2-4 jugadores, +5 afios, 15 min., 25€.

- Nominados:

o "Fabelwelten” (Storytailors) de Wilfried y Marie Fort (Ed. Lifestyle Boardgames).
Se trata de un juego cooperativo donde a través de cartas y la seleccion de un
personaje, se va construyendo una historia con las ideas de los jugadores.
Caracteristicas: 2-6 jugadores, +5 afios, 20 minutos, 29€.

o “MiaLondon” de Antoine Bauzay Corentin Lebrat (Ed. Scorpion Masqué), donde
los jugadores se convierten en detectives y deben descubrir la apariencia del
criminal. Caracteristicas: 2-4 jugadores, +5 afios, 10 minutos, 18€.

"

- Recomendados: “Hipp Hopp Hippo” (Schmidt); “Inspector Nase (NSV); “Kapt'n Kuller
(Schmidt); “Memo Friends” (Goula/Jumbo); “Swip'Sheep” (Djeco); “Tapikékoi?” (Djeco);
“Traumfanger” (Space Cow).
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Juego Experto del afio 2021: “PALEQ” de Peter Rustemeyer (Ed. Hans im Gluck). Un juego
colaborativo ambientado en el paleolitico, donde los jugadores deben completar misiones
secundarias para sobrevivir. Caracteristicas: 2-4 jugadores, +10 afios, 45-60 minutos, 45€.

- Nominados:

o ‘“Las ruinas perdidas de Arnak” de Michaela Stachové y Michal Stach (Ed. CGE),
un juego cooperativo con mecanicas de construccion de mazos, donde los
jugadores son exploradores descubriendo una isla remota. Caracteristicas: 1-4
jugadores, +12 afios, 30-120 minutos, 60€.

o “Fantastic Realms” de Bruce Glassco (Ed. Straw Man Games). Los jugadores
tienen que construir el reino mas grande buscando la mejor estrategia para
ganar. Caracteristicas: 2-5 jugadores, +10 afos, 20 minutos, 20€.

- Recomendados: “Aeon's End” (Indie Boards & Cards / Frosted Games / Pegasus Spiele);
“Riftforce” (1 More Time Games); “Gloomhaven: The Paws of the Lion” (Cephalofair
Games / Feuerland); “Hydropower” (Cranio Creations / Feuerland).

Los ganadores al premio Juego del Afio los ultimos 10 afios han sido:
“Micromacro: Crime City” (Ed., Spiel des Jahres 2021): explicado anteriormente.

- “Pictures” (Ed. PD-Verlag, Spiel des Jahres 2020): un juego familiar en el que un jugador
debe representar la imagen de su carta con los componentes del juego para que el
resto adivinen cual es. Caracteristicas: 3-5 jugadores, +8 afios, 30 minutos, 25¢€.

- “Just one” (Ed. Repos Production, Spiel des Jahres 2019): un juego cooperativo cuyo
objetivo es intentar adivinar entre todos el maximo numero de palabras, ayudando al
jugador que desconoce la palabra oculta con diferentes pistas. Caracteristicas: 3-7
jugadores, +8 afios, 20 minutos, 39,99€.

- “Azul” (Ed. Next Move, Spiel des Jahres 2018): los jugadores deben decorar el palacio del
rey de Portugal siguiendo el estilo de los azulejos de la Alhambra. Caracteristicas: 2-4
jugadores, +8 afios, 30-45 minutos, 39,99¢.

- “Kingdomino” (Ed. Pegasus Spiele, Spiel des Jahres 2017): siguiendo las mecanicas del
juego tradicional del domind pero con multitud de opciones para construir un reino.
Caracteristicas: 2-4 jugadores, +8 afios, 30 minutos, 20€.

- “Codenames” (Ed. CGE, Spiel des Jahres 2016): un juego cooperativo en el que hay dos
equipos de espias rivales, los jefes conocen las identidades secretas de su equipo de
esplas y deben dar pistas a sus compafieros para que averiglien cudles son antes que
el otro equipo. Caracteristicas: 2-8 jugadores, +10 afios, 15 minutos, 19€.

- “Colt Express” (Ed. Ludonaute, Spiel des Jahres 2015): esta ambientado en el viejo oeste
y las acciones tienen lugar en el tren Union Pacific, los jugadores son bandidos que
asaltan el tren y el objetivo es llegar a ser el mas rico. Caracteristicas: 2-6 jugadores, +10
afios, 45 minutos, 29,95€.
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- “Camel Up” (Ed. Eggertspiele / Pegasus Spiele, Spiel des Jahres 2014): ambientada en
una carrera de camellos, los jugadores van haciendo apuestas intentando adivinar cual
sera mas rapido. Caracteristicas: 2-8 jugadores, +8 afios, 30 minutos, 25¢€.

- “Hanabi” (Ed. Abacusspiele, Spiel des Jahres 2013): se trata de un juego colaborativo de
memoria ambientado en los fuegos artificiales en el que los jugadores ven las cartas del
resto, pero no las suyas. Caracteristicas: 2-5 jugadores, +8 afios, 30minutos, 8€.

- “Kingdom Builder” (Ed. Queen Games, Spiel des Jahres 2012): un juego donde los
jugadores van construyendo y expandiendo en el tablero su reino con cartas de terreno.
Caracteristicas: 2-4 jugadores, +8 afios, 45 minutos, 43€.
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Imagen 29. Juegos ganadores del premio Spiel des Jahres, de 2021 a 2010
respectivamente. Fuente: Spiel des Jahres

Como este galardon se otorga sobre todo a juegos en familia con dinamicas que favorezcan su
identificacion como objeto cultural, se puede ver que la gran mayoria de ellos son de estilo
Eurogame a los que se le da importancia a la autoria del creador del juego. De hecho, en la
pagina web donde aparecen los juegos premiados y nominados, se menciona siempre el autor
y el ilustrador del juego. Esto, como se vera mas adelante, son caracteristicas de los
denominados juegos de mesa modernos, que constituyen un eje muy importante dentro del
mercado actual de los juegos de mesa como productos con un caracter cada vez mas editorial.
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PREMIO JUEGO DEL ANO

Al igual que existen premios a nivel europeo como el “Spiel des
Jahres” (Alemania), el “As d'Or" (Francia) o el “Spiel der Spiele”
(Austria) en reconocimiento a los mejores juegos de mesa, a
nivel nacional estd el Premio JdA o Premio al Juego del Afio
(Premio JdA - Premio JdA al Juego del Afio en Espafia, s.f.). Esta
iniciativa se celebra cada afio en el Festival Internacional de
Juegos de Cordoba. Surgio en 2005 para poner en valor el juego
de mesa como un medio de interacciéon social apto para todos
los publicos.

Estos premios son independientes de la industria de los juegos,
es decir que los otorga un jurado de especialistas en juegos de
mesa que No pertenecen a ninguna editorial; y se valoran los

JUEGO
DEL ANO

PREMIO DE
LA CRITIGA

Imagen 30. Logo del premio
Juego del Afio. Fuente: JdA.

siguientes aspectos®?:

Adecuacion al publico espafiol.

Originalidad y adecuacion de la tematica y/o de los mecanismos.
Jugabilidad y valoracién de las experiencias ludicas en la partida.
Calidad de los componentes.

Claridad y correccion en la redaccion del reglamento.

Que fomenten los juegos de mesa y su reconocimiento social.

Cada afo se escogen una serie de juegos de mesa finalistas al Premio JdA de los que saldra el
ganador, y también se publica una lista con juegos recomendados del mismo afio. A
continuacion, se muestran los juegos premiados JdA de 2015 a 2020, y se enumeran los juegos
finalistas y recomendados del afio 2020, ya que seran los mas recientes en el mercado y se
adaptaran mejor a las tendencias actuales.

“Colt Express” (Ed. Ludonaute, Premio JdA 2015): explicado en el Spiel des Jahres 2015.

“Pandemic Legacy” (Ed. Devir, Premio JdA 2016): es un juego colaborativo donde los
jugadores deben trabajar juntos para descubrir curas y prevenir los brotes epidémicos,
antes de que cuatro enfermedades destruyan la humanidad. Caracteristicas: 2-4
jugadores, +13 afios, 60 minutos, 60-80€.

“Dice Forge” (Ed. Libellud - Asmodée Ibérica, Premio JdA 2017): esta ambientado en el
mundo de los Dioses y tiene mecanicas de juego innovadoras ya que los jugadores van
construyendo sus propios dados con caras intercambiables. Caracteristicas: 2-4
jugadores, +10 afios, 40 minutos, 39,95¢.

“Azul” (Ed. Plan B - Asmodee Ibérica, Premio JdA 2018): véase Spiel des Jahres 2018.

“El Dorado” (Ed. Ravensburger Ibérica, Premio JdA 2019): estéd ambientado en El Dorado,
los jugadores deben escoger su estrategia para llegar los primeros, consiguiendo cartas
mejores o avanzando en el camino. Caracteristicas: 2-4 jugadores, +8 afios, 30-60
minutos, 39,95€.

“La tripulacién” (Ed. Devir Iberia, Premio JdA 2020): es un juego colaborativo en el que
los jugadores son astronautas que deben ir superando fases con objetivos comunes.
Caracteristicas: 2-5 jugadores, +10 afios, 20 minutos, 15¢€.

39 Se pueden ver todos los criterios en las bases del Premio JdA: http://premio-jda.es/?p=776
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Imagen 31. Juegos ganadores del premio Juego del Afio (JdA), de 2015 a
2020 respectivamente. Fuente: Premio JdA.

Se puede ver que, en los Ultimos 5 afios, el n° de jugadores, la duracion y el precio no varian
demasiado entre los premiados; pero sf se ve una evolucion hacia juegos mas colaborativos o
cooperativos, en vez de juegos competitivos.

Los juegos de mesa finalistas del afio 2020 fueron:

- "Draftosaurus” (Zacatrus! & Brain picnic): 2-5 jugadores, +8 afios, 15'.,19'95€.

- "Las Vegas Royale” (Ravensburger Ibérica): 2-5 jugadores, +8 afios, 40-60', 47'95¢.

- "Five Tribes Los genios de Nagala” (Maldito Games): 2-4 jugadores, +13 afios, 40-80, 50€.
- “Undaunted: Normandy” (Do it Games): 2 jugadores, +14 afios, 45-60 min., 35€.

- “Latripulacion” (Devir): 2-5 jugadores, +10 afios, 20 minutos, 15€.

De entre los 5 juegos finalistas en 2020, hay 2 que tienen partidas cortas y un precio inferior a
20€. Salvo uno de ellos, son todos cooperativos o colaborativos, de estilo Eurogame. De todos
ellos, el mas sencillo en cuanto a elementos es “La tripulacion”.

Los juegos de mesa recomendados por JdA en 2020 fueron: “1987 Channel Tunnel” (Looping
Games), “Babylonia” (Ludonova), “Bank attack” (Educa-Borras), “Barrage” (Maldito Games),
“Belratti” (Games 4 Gamers), “Cerbero” (Tranjis Games), “Cthulhu: Death may die” (Edge -
Asmodee), “Downforce” (Devir), “Everdell” (Maldito Games), “Gloomhaven” (Cephalofair Games -
Asmodee), “It's a wonderful World” (Tranjis Games), “La Isla de los Gatos” (Maldito Games), “La
Isla del Tesoro” (Gen X), “Nova Luna” (SD Games), “Obscurio” (Libellud - Asmodee), “Oriflamme”
(Gen X & Burd), “Pandemic: La cura” (Z-Man - Asmodee), “Paris: La Cité de la Lumiere” (Devir),
“Tiny Towns" (Arrakis Games) y “Tonari” (Gen X).

Independientemente de la opinion de los usuarios y de los expertos en la materia, otro dato
que recoge informacion sobre |os juegos mas exitosos en el mercado es el ranking de los juegos
de mesa mas vendidos. A continuacion se muestra una lista con los juguetes mas vendidos en
2020 (con la categoria a la que pertenecen entre paréntesis), entre los que se encuentran varios
titulos de juegos de mesa como “Virus!”, “Monopoly”, “Dobble” o “Dixit". (En la prensa, s. f.)

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21



62 | ESTADO DEL ARTE

1. Virus! (cartas) 14. Hijos contra padres (familiar)

2. Monopoly Standard (familiar) 15. Monopoly Cheaters Edition (familiar)
3. Operacion (nifios) 16. Don't step in it! (preescolar)

4. Catan (estrategia) 17. GraviTrax Starter Set (rompecabezas)
5. Trivial Pursuit (familiar) 18. Party (familiar)

6. La maquina de la verdad (familiar) 19. Don listillo (familiar)

7. Cluedo (familiar) 20. UNO (cartas)

8. Quién es quién (nifios) 21. Risk (estrategia)

9. Jenga (familiar) 22. Trivial Pursuit Edicion Clasica (adultos)
10. Dobble (cartas) 23. Monopoly Fortnite (familiar)

11. Dixit (familiar) 24. Virus 2 Evolution Expansion (cartas)
12. Gestos (familiar) 25. Pasapalabra Family Game (familiar)

13. Twister (nifios)

Todo este acercamiento a los juegos premiados y recomendados por el jurado de los premios
mas prestigiosos y los juegos mejor valorados por la comunidad de jugadores, servira de base
para la seleccion de los juegos de mesa objeto del presente estudio.

2.3. El caracter editorial de los juegos de mesa modernos

Los denominados juegos modernos tienen unas caracteristicas comunes que hacen que se
parezcan mas a un libro que a un juguete. Esto puede ser contradictorio, pero si se analiza bien
su proceso de produccion y los agentes que intervienen en él, se entiende mejor el por qué.

Con la llegada de la imprenta, lo primero que se empezd a imprimir fueron las Biblias y algunos
juegos de cartas: “Los naipes fueron las primeras obras impresas que entraron en la cultura
analfabeta, convirtiéndose asi en la primera manifestacion europea de la capacidad
democratizadora de la imprenta” (Meggs y Purvis, 2009, 65). En esta época comienza a
entreverse la relacion de los juegos de mesa con el sector editorial, ya que con la
industrializacion la persona encargada de la impresion pasa a ser el “editor” y surgen algunas
de las primeras editoriales de juegos de mesa que aun siguen publicando hoy en dia: Milton
Bradley, Parker, Ravensburguer o Kosmos.

En esa época, aunque los juegos se “publicaban”, todavia se consideraba a la editorial como la
creadora del juego de mesa y no al verdadero autor. Se comercializaban a un publico masivo y
no importaba realmente quien los habfa inventado. Por ejemplo, juegos tan famosos como
“Scrabble”, “Cluedo” y “Risk” son de autores europeos, pero fueron editados por empresas
americanas para su gran difusién como juegos mass-market (Catalan, 2018).

Como se ha visto con anterioridad, el cambio de percepcion sobre los autores de los juegos de
mesa se inicia, sobre todo, en los afios 70 y 80 con la aparicion de los conocidos como juegos
de estilo aleman o Eurogames, a los que se reconoce la autoria del creador y se le da prestigio
al disefiador o ilustrador apareciendo ambos al lado del titulo en las cajas de los juegos.
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De hecho, es en 1979 cuando se da el primer premio Spiel Des Jahres, lo que indica que en ese
momento la industria empieza a valorar los juegos de mesa.

En 1988 en la Feria de Nuremberg se firmo £/ Manifiesto del Posavasos, en el que los creadores
de juegos de mesa se comprometieron a dar los derechos a una editorial solamente si aparecia
sunombre escrito (Catalan, 2018). El hecho de que aparezca el nombre del autor y del ilustrador
en la caja y en las reglas del juego, les da mucha mas visibilidad e importancia, siendo
comparable a un escritor de un libro. Como decia Comas i Coma (2005, p.15): “un autor de un
juego es equivalente al autor de un libro o al director de una pelicula”.

Ala hora de clarificar qué se considera juego de mesa moderno, las opiniones de los diferentes
autores y expertos en la materia difieren unos con otros. Stewart Woods (2012), citado por
Sousa, M., y Bernardo, E. (2019), entiende que los juegos de mesa modernos se diferencian de
los tradicionales por su fin claramente comercial, ademas de que el autor y disefiador del juego
estan identificados. Entre otras, estas caracteristicas definen los juegos de mesa de estilo
aleman, que son los que consideran juegos de mesa modernos autores como Scott Nicholson
o Bryan Mayer y Cristopher Harris. (Sousa, M., y Bernardo, E., 2019). Por otro lado, Antonio
Catalan (2018) recalca que uno de los aspectos mas diferenciadores de los juegos modernos es
su caracter editorial.

Aunque ya se ha visto con anterioridad, la clasificacion de los juegos de mesa no es exacta, y
depende del autor. Sousa, M., y Bernardo, E. (2019) hacen una diferenciacion entre 3 tipos de
juegos de mesa:

- (lasicos: aquellos que no tienen derechos comerciales ni un autor atribuido.

- Mass-Market: juegos que son propiedad de empresas distribuidoras, pero que no
prestan atencion a la autoria ni a la innovacion de estos.

- Hobby Games: juegos que, siendo propiedad de una empresa o particular, se le da gran
reconocimiento al autor y al disefio. Estos serian los que se pueden denominar juegos
de mesa modernos, y dentro de esta categoria se enmarcan los Eurogames.

En definitiva, los juegos de mesa modernos “se diferencian de otros juegos debido a sus
componentes de alta gama, se centran en el disefio y el disefiador, y la mecanica refrescante,
es dedir, la aleatoriedad reducida y el énfasis en la cooperacion y la competencia no agresiva
entre los jugadores” (Sousa, M., y Bernardo, E., 2019, p.10).

Scott Nicholson, profesor de disefio y desarrollo de juegos en la Universidad Wilfrid Laurier en
Brantford, en su articulo Modern Board Games: It's not a Monopoly any more, habla sobre cémo
los juegos de mesa modernos han cambiado la forma de ver los juegos de mesa convencionales.

“Los colonos de Catan” o “Catan” ha pasado a ser uno de los referentes de los juegos de tablero,
sustituyendo al “Monopoly”. Como explica Comas i Coma (2005, p.221), el juego “Catan” no
emplea una dinamica competitiva, sino mas bien cooperativa en la que, cuando una persona
gana el juego al conseguir los 10 puntos necesarios, el resto habran obtenidos sus respectivos
puntosy por tanto todos habran colaborado en la colonizacién de la isla. Esto supone un cambio
de perspectiva de las condiciones de la victoria, no solo se gana o se pierde, ahora con los juegos
de mesa modernos un jugador gana porque ha obtenido antes los requisitos necesarios para
la victoria, pero el resto también han obtenido sus logros (Comas i Coma, 2008).

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21



64 | ESTADO DEL ARTE

Los juegos de mesa modernos se caracterizan por ser mas inclusivos, ya que, a diferencia de
los clasicos americanos, los jugadores no son eliminados durante la partida; esta termina
cuando se alcanzan los objetivos y/o se valoran los logros de cada jugador. En este tipo de juegos
el tiempo de inactividad es menor, dado que mientras los jugadores esperan su turno existen
mecanicas de intercambio o acciones simultaneas; ademas fomentan mas la interaccion social
al tratarse de juegos de entre 2y 6 jugadores en general.

Otro punto fuerte de los juegos de mesa modernos es que suelen ser mas rejugables por incluir
diferentes vias de alcanzar la victoria; ademas los jugadores pueden tomar decisiones mas
interesantes, creando sus propias estrategias. Esto hace que sea mas facil para el jugador
desarrollar habilidades y crear partidas diferentes, ya que el azar suele estar controlado: “la
suerte tiende a emplearse a través del dibujo de cartas, lo que proporciona una experiencia de
seleccion aleatoria mas controlada en la que basar las decisiones de lo que permiten los dados”
(Nicholson, 2008).

Como debilidad frente a los otros juegos de mesa, este tipo de juegos suelen ser mas caros, al
producirse en tiradas menores, y la explicacion de las mecanicas de mayor complejidad.

Juegos como “Incan Gold” (Surviver Games), “No Thanks!” (Z-Man Games), “Blokus” (Educational
Insights), “10 Days in the U.S.A" (Out of the Box Games), “Zooloretto” (Rio Grande Games), “Ticket
to Ride” (Days of Wonder) o “Settlers of Catan” (Mayfair) son recomendados por el profesor
Nicholson como ejemplos de juegos de mesa modernos.

Dado que en la actualidad estdn ganando terreno a los cldsicos*’, es importante entender la
importancia de la aparicion de estos juegos y lo que ha implicado en las formas de producir y
comercializar los juegos, sobre todo en la industria editorial.

Dentro de los Eurogames y los juegos de mesa modernos, “Pandemic” ha sido uno de los mas
vendidos en el afio 2020. Se trata de un juego cooperativo, creado por Matthew Leacock en
2009. Segun el autor, los juegos de mesa sirven como desconexion de las pantallas y reconectar
con tu grupo de amigos: “creo que los juegos cooperativos en particular son buenos para eso,
porque todos estan trabajando juntos en el mismo equipo con los mismos objetivos” (This Board
Game Designer Isn't Sorry About Taking a Big Risk, 2016).

2.3.1. Disefio, produccion y comercializacion de los juegos de mesa
modernos

La expansion de los juegos de mesa se debe en parte a la llegada de la imprenta. Con la
aparicion de la cromolitografia®!, una técnica novedosa de impresiéon que se empezé a usar a
partir de 1837, la divulgacion del contenido escrito se democratizd. Segiin Comas i Coma (2008),
este hecho permitid la difusion de los juegos de mesa y supuso “el inicio de la moderna industria
de los juegos de sociedad que, unido a una explosion de creatividad en todo el siglo XX, ha dado
como resultado la situacion actual”. Uno de los cromolitégrafos mas famosos fue L. Prang, que

40 €l ranking de los juguetes mas vendidos en 2020, proporcionado por la consultora NPD, esté
encabezado por el juego de cartas “Virus”, por delante del clasico “Monopoly”. Fuente:
https://www.20minutos.es/noticia/4676410/0/furor-por-los-juegos-de-mesa-estos-son-10s-25-mas-
vendidos-en-espana/

41 Proceso para obtener una litografia en colores utilizando diferentes matrices para cada color.
(Fernandez, 2018)
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ademas de trabajar como impresor, también se dedicaba a ilustrar pequefias tarjetas. La gente
empezo a coleccionar estas “hermosas obritas de arte”, lo que supuso el inicio de los cromos y
de la aficion por coleccionarlos (Meggs y Purvis, 2009, 155).

Con lallegada de las nuevas tecnologias de impresion, las imprentas y editoriales creaban libros
con ornamentos, ilustraciones y diferentes tipografias; o que suponia una fusion entre varios
oficios del sector. William Pickering, tuvo un papel importante a la hora de separar el disefio
grafico de laimpresion, ya que cred relaciones profesionales entre editor, disefiador e impresor.
(Meggs vy Purvis, 2009, 165). Estos agentes son los mismos que entran en juego hoy en dia a la
hora de producir un nuevo juego de mesa, cada uno con un papel esencial en el proceso.

La Asociacion Cultural Jugamos Tod@s, organizadora del Festival Internacional de Juegos de
Cdérdoba, realizé una gufa sobre el proceso de creacion de un juego de mesa en colaboracion
con Oscar Arévalo, autor de juegos de mesa como “Seven Swords’, y la empresa especializada
en la fabricacion de elementos (cartas, tableros, cajas...) de juegos de mesa AGRpriority (£/
proceso de creacion de un juego de mesa, s. f.).

El proceso de creacion de un juego de mesa es una tarea creativa, por eso puede durar desde
meses hasta afios. Para entenderlo un poco mejor, a continuacion se enumeran las fases por
las que pasa un juego hasta llegar al mercado:

- Fase creativa: lo primero es tener claro el tipo de juego que se quiere crear (party,
eurogame, wargame...)y dar con una idea innovadora (tema y mecanicas).

- Fase de desarrollo: una vez establecidas las mecanicas, hay que madurarlas vy
establecer unas reglas de juego. En esta fase es donde se da nombre al juego segun la
tematica, y se empieza a definir la ronda del juego.

- Prototipado y testeo: se debe desarrollar un prototipo funcional para poder probar las
dindmicas del juego, haciendo sesiones de prueba con diferentes grupos para saber si
se adapta bien al numero de jugadoresy a la edad establecida.

- Reformulacion: segin los resultados de la fase de testeo, se modificara aquello que no
haya funcionado, ya sean las reglas, las mecanicas o el tema.

- Playtesting® definitivo: tras la correcciéon de los fallos encontrados, se hardn tantos
ensayos como sean necesarios para pulir el juego.

- Busqueda de editorial: una vez desarrollada la idea del juego de mesa, es necesario
buscar una editorial que lo comercialice. Es un proceso bastante complicado si se trata
de autores noveles, por eso los Ultimos afios se ha incrementado el crowdfunding®
como método de financiacion para la creacion del juego de mesa.

- Disefio e ilustracion del juego: aqui es donde entra el juego la figura del disefiador, ya
que es el que le dara forma y lograra dar una imagen visual adecuada al producto.

- Fase técnica: una vez disefiado, hay que producirlo siguiendo diferentes procesos:
impresion de los elementos de juego, produccion y troquelado de los complementos y
manipulado final donde se prepara el producto final y se embala para su posterior
distribucién y venta.

Hay muchos autores que empiezan definiendo la tematica, mientras otros optan por pensar
primero las mecanicas del juego. Josep M. Allué afirma que en general “se empieza a partir de
una dinamica basica (me gustarfa hacer un juego de ganar tarjetas con tiradas de dados) o un

42 Proceso en que se analiza como interactdan los jugadores con el juego (duracién, mecanicas...).
43 Recaudacion de fondos a través del micromecenazgo.
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tema (vamos a hacer un juego de zombies a caballo).” A partir de eso se va desgranando el juego
hasta dar con un resultado final “agil y jugable” (Alkar, 2016).

A la hora de crear el prototipo, cada autor emplea el método que mas le convenga, desde
rotuladores y cartulinas, hasta disefios a ordenador que poco difieren del resultado final. Al
tratarse de una tarea creativa, cada autor tiene su propia forma de trabajar. JesUs Torres,
fundador de la Asociacion Jugamos Todos, recalca que hacer prototipos muy elaborados es
innecesario ya que “gastar dinero y esfuerzo en ilustraciones, por ejemplo, es una labor que no
corresponde al autor y sf a una hipotética editorial futura”. (Alkar, 2016) Mientras que la editorial
Tranjis, creadora del famoso juego “Virus!”, primero empieza con un prototipo muy basico y
después crean versiones mas elaboradas: “si vemos que la cosa funciona pasamos a darle forma
en el ordenador. Los aspectos de disefio evolucionan desde el primer momento y cambian en
funcion de las modificaciones del juego” (Alkar, 2016).

Hay editoriales que incluso trabajan con nuevas tecnologias como la impresion 3D para probar
los elementos del juego, como es el caso de Abba Games con el prototipado de “Portal of Morth”.
Pero, independientemente de cémo se realice el prototipo, no hay que olvidar que el objetivo
de este es valorar el juego en su fase de desarrollo, haciendo pruebas con gente para saber el
tiempo de la partida, si las reglas funcionan, etc. Esta fase de prueba puede llevar mucho tiempo
y es importante hacerlo con el publico adecuado dependiendo del tipo de juego. Por ejemplo,
Abba Games suele testear minimo 3 meses, y los creadores del “Virus!” estuvieron un afio
haciendo pruebas con distintos grupos de usuarios.

Imagen 32. Prototipo y disefio final del juego de mesa “Virus!” de la editorial Tranjis. Fuente: Xataka.

Ala hora de producirlo, cobra vital importancia el papel del editor, que es el que se encarga de
dar forma a los elementos del juego, las ilustraciones de las cartas, el disefio del tablero, etc.
Incluso a veces, para adecuarlo mejor al mercado de cara a su comercializacion, pueden llegar
a hacerse cambios de la tematica inicial. El autor del juego puede trabajar mano a mano con el
disefiador, aunque sera este el que se encargue de que el disefio del producto sea adecuado.

El disefio del juego de mesa es llevado a cabo por un equipo multidisciplinar: un editor que
organiza al equipo, un ilustrador que se encarga del aspecto grafico del juego, el disefiador
grafico que trabaja mano a mano con el ilustrador y el equipo de marketing, el disefiador de
producto que indica al disefiador grafico la informacion técnica para la produccion del producto
y el equipo de marketing que se encarga de pensar los textos y mensajes, aunque a veces se
subcontrata a expertos para elaborar correctamente las instrucciones del juego. (Palomar, G.;
2012, p.74-75). Para que el juego salga adelante, es muy importante que todo el equipo trabaje
en la misma direccion.

En total desarrollar un juego lleva mucho tiempo, el autor del juego “Pandemic”, Matthew
Leacock, explica que con cada juego que desarrolla mejora su proceso de creacion: “Pandemic
durd unos tres afios. Ahora, normalmente tardo entre seis y doce meses en desarrollar un juego,
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y luego el editor tarda otros seis a doce meses en producirlo y fabricarlo.” (This Board Game
Designer Isn't Sorry About Taking a Big Risk, 2016)

Segln diversos autores y estudiosos de los juegos de mesa, para que un juego moderno se
publique, han de seguirse una serie de criterios concretos, como los que se han mencionado
anteriormente, que permiten definirlo como “objeto de disefio” (Catalan, 2018). Esto se debe a
que detras de cada producto hay un equipo que se encarga de que esté correctamente tanto
estética como fisicamente para su produccion.

La parte de la produccion de un juego de mesa es la que resulta mas interesante a la hora de
establecer unos criterios de disefio inclusivo. Como explican los autores del proyecto Meeple Like
Us: "A menudo, la inaccesibilidad es una consecuencia inevitable de las decisiones de disefio del
juego. Es poco probable que los juegos que refuercen la destreza o la capacidad tactil de los
componentes como elementos centrales del juego sean accesibles para aquellos con
discapacidades fisicas, por ejemplo. Sin embargo, existe un nucleo de inaccesibilidad mucho
mas generalizado como resultado de la eleccion de componentes, consideraciones estéticas
opcionalesy el tipo y numero de tokens individuales disponibles en la caja.” (Heron et &l., 2018)

En ese sentido, los disefiadores e ilustradores que forman parte del proceso de creacion de un
juego de mesa tienen un papel muy importante a la hora de crear un producto inclusivo, ya que
independientemente del tipo de juego que se esté desarrollando (estrategia, rapidez, légica,
etc.) el grado de accesibilidad puede mejorar 0 empeorar con las decisiones que se tomen en
esta parte del proceso.

A diferencia de las empresas “jugueteras”, las editoriales de juegos abogan por la calidad antes
que por la cantidad, dando gran importancia al arte y la estética, poniendo como protagonista
el propio juego con sus mecanicas y al propio autor del juego. Suelen hacerse producciones
mas pequefias, con tiradas mas cortas, ya que se suele variar bastante el catdlogo segun el éxito
gue tengan los juegos producidos, siguiendo una estrategia pull** dirigida a un nicho de
mercado (Moreno, 2019).

Incluir un ilustrador profesional en el proceso de disefio de un juego es muy enriquecedor, no
solo por su aporte en la grafica del producto, sino porque puede ser de gran ayuda a la hora de
desarrollar nuevas ideas y conceptos, 0 como apoyo en las labores de marketing y lanzamiento
al mercado. Debido a la importancia que toma su papel dentro del equipo de produccion de un
juego o juguete, AlJU en colaboracion con IMPIVA publicé Made in Spain: Guia de la ilustracion
para la Industria del Juguete para mostrar el potencial que tiene incluir a ilustradores espafioles
en el desarrollo de nuevos productos: “la guia esta dirigida tanto a empresarios, como a
profesionales de la ilustracion, y persigue tender un puente entre ambos colectivos para
conseguir que esta colaboracion tenga maximos resultados de éxito.” (Made in Spain, 2008, p.7)

"Dixit” (Libellud, Asmodee) es un claro ejemplo de un juego de mesa en el que el ilustrador cobra
gran protagonismo. El juego consiste en que uno de los jugadores, el cuentacuentos, dice una
frase y todos relacionan el concepto con una de las cartas ilustradas. Desde su publicacion en
2008, han realizado hasta 8 expansiones con 84 nuevas cartas de gran tamafio donde el
ilustrador es el protagonista:

- "Dixit Original y Dixit 2 Quest”: Marie Cardouat.

- "Dixit Odyssey": Pierd (Pierre Lechevalier) junto con Marie Cardouat. Cabe destacar que
esta version contiene dos modos de juego a mayores: el Dixit Party y el Dixit en equipo
(Iriarte, 2018).

- “Dixit 3 Journey": Xavier Collette.

4 Una estrategia de marketing tipo pull, realiza acciones para atraer el consumidor a la marca.
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- "Dixit 4 Origins": Clement Lefevre.

- "Dixit 5 Daydreams”: Franck Dion.

- "Dixit 6 Memories”: Carine Hinder y Jérome Pélissier.
- "Dixit 7 Revelations”: Marina Coudray.

- "Dixit 8 Harmonies": Paul Echegoyen.

Imagen 33. Cartas de cada una de las ediciones ilustradas por Marie Cardouat, Pierd, Xavier Collette,
Clement Lefevre, Franck Dion, Carine Hinder y Jérdme Pélissier, Marina Coudray y Paul Echegoyen
respectivamente. Fuente: Mentes Hexagonadas y Amazon.

Como se ha visto, las similitudes de los juegos de mesa con productos editoriales como libros o
revistas son bastantes: los juegos de mesa se “publican”, en su desarrollo intervienen: autor,
editores, disefladores graficos e ilustradores; siendo las empresas que los producen vy
comercializan denominadas como editoriales.

En palabras de Joaquim Dorca, socio director de la editorial Devir: “La nueva industria del juego
de mesa comparte mas caracteristicas con la industria del libro que con la industria del juguete.
Cada mes hay novedades editoriales, cada producto tiene un autor, los juegos tienen tematicas,

duraciones y complejidades distintas, adecuadas a los gustos de cada consumidor potencial.
¢Suena a industria editorial, verdad?” (Catalan, 2016, p.10)

Incluso las imprentas especializadas, como Loyal Print, catalogan los juegos de mesa dentro de
la parte de imprenta editorial. (Loyal Print, s. f.)

En los juegos de mesa modernos se le da gran importancia al autor y al ilustrador, apareciendo
sus nombres en la caja del producto al lado del titulo; y se venden en tiendas mas especificas
siguiendo un modelo de mercado semejante al de los libros, como la presentacion en ferias o
la existencia de representantes que hablar con las editoriales para su produccion. Es por ello
que, ademas de un producto que forma parte de la industria del juguete, se puede considerar
también como un producto editorial.
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2.3.2. Las artes graficas como herramienta en el disefio inclusivo

Emery Walker fue un maestro impresor y tipdgrafo de la imprenta Chiswick Press, que propici¢
el inicio del movimiento de Artes y Oficios en el siglo XIX por la tipografia, el disefio graficoy la
impresion. “Para Walker, el disefio de libros era similar a la arquitectura, puesto que solo
mediante una planificacion cuidadosa de todos los aspectos (papel, tinta, tipografia, espaciado,
margenes, ilustracion y ornamentos) se podia conseguir un disefio unificado” (Meggs y Purvis,
2009, 171-172).

Como producto editorial, dentro de su proceso de produccién entran en juego diferentes
variables mas relacionadas con el disefio y las artes graficas como la eleccion de la tipografia y
su tamafio, la combinacion de colores, las técnicas de fabricacion e impresion... Al igual que la
filosoffa de Walker, todo ha de tener un sentido y ser planificado en la fase de disefio.

El nimero 21 de la revista Graffica (2020), referente en el ambito del disefio grafico, creatividad
y cultura visual, esta dedicado a la industria de las artes graficas, exponiendo las opiniones de
expertos del sector. Actualmente las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias graficas
son incontables, los acabados en impresién* permiten desde obtener partes en relieve como
incluir olor en el papel.

Frank Romano, presidente del Museum of Printing in Haverhill (EEUU), explica que desde los
inicios de la imprenta se han logrado cosas que jamas se imaginaria. Las tendencias actuales
permiten la implementacion del troquelado laser para obtener un impreso con cualquier forma,
o la posibilidad de imprimir en materiales como vidrio, madera, ceramica, tela, plastico o metal.
Con la llegada de la impresion digital, se pueden hacer multitud de procesos simultaneos de
forma automatizada, ademas de realizar pruebas de impresion mas fiables o incluso gestionar
la imprenta desde Internet o un dispositivo movil. (Revista Graffica, 2020, p.18.-19).

Hace afios se hablaba de la desaparicion del papel con la llegada de los libros digitales; de hecho,
ahora muchos de los catdlogos que antes se imprimian ahora se mandan en formato digital,
pero realmente un ambito donde esta cada vez mas en auge la utilizacion de la imprenta y de
los acabados especiales es el sector del packaging: “no solo se imprime para leer, se imprime
también para contener” - Paco Adin, director de Supperstudio. (Revista Graffica, 2020, p.104).

Todas las nuevas posibilidades que se incluyen en las etiquetas o en las cajas de los productos,
pueden extrapolarse al disefio de los elementos del juego de mesa. Como explica Alberto
Torroba, director de la imprenta Argraf especializada en packaging, “la tendencia actual en
nuestro sector es la de proporcionar no solo impacto visual, sino también sensaciones tactiles”
(Revista Graffica, 2020, p.55). Esto se consigue a través de materiales (con texturas, acabado
aterciopelado, madera...) 0 a través de acabados (gofrado, relieve o relieve serigrafico).

En este sentido, es importante conocer qué posibilidades tienen los disefiadores para crear
diferentes acabados al producto, pero sobre todo, se debe tener en cuenta las tecnologias,
técnicas y materiales que trabajan las imprentas y fabricas en las que se va a producir el juego
de mesa. “Un gran disefio no sirve para nada si no hay nadie que lo pueda imprimir” — Gerald
Calm, cofundador de Zoo Studio. (Revista Graffica, Pag. 94). Por ejemplo, la empresa Logik
Graphics (Valencia) es una imprenta especializada en acabados especiales. Realizan impresiones
con diferentes tintas (con olor, fldor, blanca, invisible, termo-cromatica, holografica, con
purpurina o metalica), corte laser, barnices con texturas, termo-relieve, stamping y troqueles.
(Logik - Acabados especiales, s. f.)

45 |Los acabados de impresion son “el conjunto de técnicas que se pueden aplicar al sustrato después de
imprimirlo”. (Revista Graffica, 2020, p.26)
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Por otro lado, es esencial tener claro qué tipos de acabados son los mas adecuados para
generar detalles que puedan ser perceptibles al tacto, para poder tenerlos en cuenta a la hora
de pensar su fabricacién. "Aunque la aplicacion de las técnicas de acabado sefiala el fin del
proceso de produccion, estas técnicas no deberfan pensarse al final, sino considerarse parte
integral de un disefio en la etapa de planificacion.” (Ambrose y Harris, 2008, p.164).

Para comprender todas las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias graficas a la hora
de innovar y crear disefios inclusivos, primeramente se introduciran de forma breve cuales son
los procesos de impresion mas comunes, los acabados que se pueden aplicar y los materiales
que se utilizan en la industria editorial y grafica.

Los principales procesos de impresion (Ambrose y Harris, 2008, p.152-155) dentro de la
industria editorial son la litografia offset, el huecograbado, la impresion tipografica y la serigrafia.

- LITOGRAFIA: utiliza una plancha de impresién que transfiere la tinta a la superficie. Las
partes que no van impresas tienen una pelicula de agua que repele las tintas oleosas,
asi estas solo se adhieren en la parte que si se imprime.

- IMPRESION TIPOGRAFICA: es un proceso de impresion en relieve, donde las planchas
grabadas o los blogues de tipo (letra) se presionan entintadas contra la superficie. La
caracteristica mas destacable de los procesos de impresién en relieve es que dejan
alrededor del disefio un halo de tinta.

- HUECOGRABADO: también se trata de un proceso de impresion en relieve, pero mas
industrializado. Sigue un proceso similar a la impresion tipografica, pero emplea una
plancha de cobre grabada con celdas pequefias con capacidad para albergar la tinta.

- FLEXOGRAFIA: es el proceso de impresion en relieve més utilizado para impresion de
envases y embalajes de carton ondulado. A diferencia de los anteriores, la parte en
relieve que se entinta es de goma. Se usa sobre todo para imprimir tipografia, ya que su
técnica esta mas limitada para imprimir tramas de semitonos. (Mason, 2007, p.46).

- SERIGRAFIA: este proceso de impresién se realiza a través de una malla que sirve como
plantilla para plasmar la tinta en el material. Su principal ventaja es que puede utilizarse
en infinidad de materiales, ademas con la serigrafia se puede “crear una superficie
elevada que aflada un elemento tactil al disefio”. (Ambrose y Harris, 2008, p.155)

Por otro lado, Mason en su libro “Materiales y procesos de impresion” (2007, p.37-55) presenta
varias alternativas a la litograffa para dar la posibilidad al disefiador de experimentar con nuevas
técnicas. Muchas de las mostradas se emplean sobre todo para la creacion de packaging
(cartonaje, embalaje de pulpa de celulosa moldeada, cierres, estucheria...) 0 son inherentes a
las diferentes fases de produccion de un producto impreso (encuadernacion, troquelado...).

A diferencia de Ambrose y Harris (2008) y los expertos de la industria editorial del n°21 de la
revista Graffica (2020), Mason (2007) no diferencia entre procesos de impresion y acabados; e
incluye dentro de los procesos de impresion el troquelado, la estampacion o el uso de tintas
especiales. Ademas, para el trabajo de materiales plasticos, Mason (2007) incluye el
termoconformado, el moldeo por inyeccion y el moldeo por inmersion como procesos de
impresion, aunque en la industria se podrian alejar un poco de las artes graficas convencionales;
ya que estas se definen como la creacion de elementos visuales, y comidnmente se relacionan
con las técnicas de la imprenta. (Escuela de Posgrado de Arte, Artesania y Oficios, 2020)

Por otro lado, actualmente sigue existiendo el dilema de si los procesos de impresién 3D
también se pueden considerar como artes graficas. “La llamamos impresion 3D porgue toma
prestada la tecnologia desarrollada para la impresion digital, pero quizas deberiamos llamarla
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fabricacién aditiva®® o fabricacién capa a capa, porque no se trata de tinta sobre papel.” (Revista
Graffica, 2020, p.110). Si bien es cierto que la impresion 3D sigue los procesos similares que la
impresion digital, no trata tanto de materializar un disefio visual, sino crear un modelo
tridimensional. Como explica David del Fresno (2019), especialista en impresion 3D, “ el nimero
de empresas de Artes Graficas —dentro y fuera de Espafia- que han incorporado el 3D crece de
afio en afo, y cada vez mas eventos y publicaciones del sector grafico dedican algin espacio al
3D." Esto puede ser Util como complemento a las actividades que realiza la imprenta, sobre todo
si se trata de packaging e incluso en la industria de los juegos de mesa.

De hecho, dentro del sector de la impresion 3D hay empresas que se estan especializando en
crear productos que son complementarios a los juegos de mesa. Por ejemplo, Imprimakers
pone a disposicion de los usuarios la opcion de imprimir tokens y figuras en 3D personalizadas,
e incluso cajas para guardar los diferentes elementos. Prusa Printers es una comunidad para
impresores 3D dirigida porJo Prusa, creador de la impresora 3D Prusa i3. En esta pagina existen
modelos 3D descargables para muchos juegos de rol como “Dungeons & Dragons”, que ayudan
a mejorar la experiencia de juego al recrear los escenarios de la tematica. Esto supone una
democratizacion en la fabricacion de los juegos de mesa, ya que los usuarios pueden producir
piezas complementarias al juego base.

Volviendo a los procesos de impresion, una vez impreso el contenido se pueden afiadir los
acabados finales como un elemento mas decorativo o funcional (Ambrose y Harris, 2008).
Joaquin Truyol, duefio de Truyol, una de las imprentas digitales mas importantes del pais, afirma
que “la capacidad de trabajar en papeles creativos y con textura y poder hacer acabados
especiales, antes era imposible y ahora en el sector de la impresién digital hay una accesibilidad
a esas tecnologias y a esos acabados que antes debiamos hacer con la tecnologia analdgica”.
(Revista Graffica, 2020, p.48)

Ambrose y Harris (2008, p.164-183) cuando hablan de acabados de impresion, distinguen entre
técnicas especiales, laminaciones y barnices, y plegado y recorte. Entre las técnicas especiales
estan la impresion especializada, con técnicas mas
creativas que la litografia offset estandar (perforacion,
contracolado, estampacion en caliente o termografia); el
relieve y bajorrelieve (0 golpe seco), que aportan
detalles tactiles al disefio; y los métodos de corte, entre
los que estan el troquelado, el corte laser y el corte
superficial o suave, que se usa en materiales
autoadhesivos.

A la superficie también se le pueden afiadir acabados
impresos como laminados o barnices. La laminacion se
utiliza para impermeabilizar el material, a través de un
recubrimiento plastico que protege el papel y le
confiere un tacto suave. Por otro lado, el barniz
permite dar un acabado distinto a partes concretas de
la impresion y protegerlas frente al desgaste.

Imagen 34. Patrén geométrico hecho
con golpe seco. Fuente: Logik Graphic.

Existen diferentes tipos de barnices: brillante, mate, neutro, nacarado, satinado (o seda) y barniz
UV con o sin textura; y de laminaciones: mate, satinado, brillante, o con texturas arena y cuero.
Es importante saber que la eleccién del tipo de barniz o laminacion afectara a la visibilidad

46 A diferencia de la fabricacion sustractiva, que la pieza se obtenfa eliminando material de un bloque de
materia prima; esta fabricacion utiliza solo la cantidad necesaria de material sin generar desperdicios.
(Revista Graffica, 2020, p.110).
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del contenido, ya que los acabados brillantes muestran colores mas saturados, mientras que
los mates suavizan la informacion y difuminan la luz evitando deslumbramientos.

A continuacion, se muestra un resumen de los acabados de impresion con imagenes:

35

TROQUELADO: se utiliza para cortar o hacer hendiduras o
ranuras en un material.

ESTAMPACION: esta impresién deja un acabado tactil, ya que la
tinta es depositada ejerciendo presion sobre la superficie y deja
en relieve el disefio. Si la estampacion se realiza sin entintar el
molde, recibe el nombre de gofrado o estampacion en seco.

ESTAMPACION METALICA: consiste en dar un acabado
metalizado al material utilizando laminas sintéticas que se
adhieren a la superficie aplicando calor y ejerciendo presion.
Por ejemplo, este es el proceso que se sigue para conseguir los
acabados holograficos.

TINTAS ESPECIALES: aparte de las tintas CMYK y Pantone,
existen las tintas perfumadas (con particulas olorosas), tintas
termosensibles (cambian de color con la temperatura), tintas
rascables (contiene latex y se utiliza para ocultar una parte del
disefio), tintas iridiscentes, fotocromaticas (se activa con la luz),
fluorescentes, fosforescentes (brillan en la oscuridad)y las tintas
escarcha o glitter (purpurina).

Estas tintas sobre todo se utilizan en serigrafia, aunque algunas
de ellas también se pueden usar en litografia. Las tintas
perfumadas y termosensibles son de base acuosa y solo se
pueden imprimir en papel o cartén, no en materiales laminados.

TERMORRELIEVE: como su nombre indica, este proceso
consiste en crear un relieve en la superficie adhiriendo con calor
unos polvos incoloros a la tinta humeda. También se conoce
como falso relieve, y se pueden afiadir diferentes aditivos al
polvo, como arena para conseguir una textura rugosa.

Imagenes: 35. Troquelado. Fuente: Logik Graphic. | 36. Estampacion metalica. Fuente: Logik Graphic. | 37.
Stamping. Fuente: Logik Graphic.| 38. Barniz negro. Fuente: Logik Graphic. | 39. Termorrelieve. Fuente:
OhMyCard. | 40. Altorrelieve. Fuente: Opciones Gréaficas. | 41. Barniz UV. Fuente: Tecnigraf.
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Martinez Alaya, el fabricante mas importante en Espafia de tintas y barnices offset, reconoce
que este tipo de acabados son todavia desconocidos para muchos disefiadores, pero son la
mejor alternativa para diferenciarse y dar mayor creatividad al producto. Este tipo de acabados
se utilizan sobre todo en packaging, pero brindan muchas posibilidades de personalizacion para
cualquier tipo de trabajo impreso. Esta empresa de Murcia, tiene en su catalogo desde tintas
metalizadas hasta barnices perfumados con microcapsulas para aportar olor al papel (Revista
Graffica, 2020, p.33-35).

El libro de Daniel Mason, “Materiales y procesos de impresion” (2007), sirve de guia tanto para
disefiadores como para clientes que quieren encargar un disefio; ya que hace una recopilacion
de los materiales que pueden ser procesados facilmente a través de las distintas técnicas de
impresion. Aparte del papel y sus distintas versiones (papel biblia, papel peri¢dico, etc.), Mason
(2007, p.11-35) menciona otros materiales menos convencionales como: acrilico, tela de
encuadernacion, corcho, cartén ondulado, fieltro, PVC flexible y PVC rigido, carton gris, piel,
espuma de alta densidad, metal, cartulina metalizada (mirri-board), caucho, papel sintético,
polipropileno, poliestireno, autoadhesivos, Tyvek*’, velcro y madera.

Esta gran diversidad permite la utilizacion de varios materiales, con texturas muy diferentes,
para producir elementos de un juego de mesa diferenciables con el tacto. Pero hay que tener
en cuenta que no todos estos materiales son faciles de imprimir en imprentas convencionales,
ya que algunos de ellos requieren de maquinaria o tintas especificas.

A la hora de escoger un tipo de papel, hay que tener en cuenta una serie de parametros que
le confieren distinta calidad: el gramaje (g/m?), que influye en el peso; el grano“®, que indica la
direccion mas facil de plegado; y la direccion de las fibras del papel. (Ambrose y Harris, 2008,
p.158). Por otro lado, hay una serie de caracteristicas que influyen en los procesos de impresion
a los que puede someterse el papel: suavidad superficial (p.e. papeles brillantes), absorbencia
(grado de penetracion de latinta en el papel), opacidad (si se transparenta en la cara no impresa)
o retencion de tinta (relacionada con el tiempo de secado). (Ambrose y Harris, 2008, p.160)

Por otro lado, el color no solo se imprime, en la actualidad ya existen papeles de colores
totalmente personalizados con colores exactos como un Pantone. La empresa Arjowiggins es
experta en la creacion de papeles exclusivos con multiples acabados. (Revista Graffica, 2020,
p.41-42) Este tipo de papeles con color se usan en diferentes catalogos y productos, como
“Situation Leeds: Contemporary Artists and the Public Realm 05 05", impreso en papel no
estucado® rosa con tintas rosa fluorescente, naranja y plata (Fawcett-Tang, 2007, p.28-29).
Aunque también existen los papeles duplex, que tienen un color diferente en cada una de sus
caras gracias a la técnica de contracolado, que une dos materiales diferentes en un Unico
formato con varios colores y texturas (Ambrose y Harris, 2008, p.141y 171).

Esta misma empresa, G. F. Smith, es experta en la realizacion de diferentes texturas en el papel
con relieves Unicos para imitar madera, textiles o patrones unicos. Esto ofrece una gran
posibilidad de mejora de la accesibilidad para el disefio de los juegos de mesa donde se incluyen
elementos impresos como cartas, ya que permite incluir facilmente texturas para diferenciar
entre varios tipos de cartas o de colores, por ejemplo. Véase imagen 43.

47 El Tyvek es un material registrado por Dupont, hecho a partir de fibras de polietileno de alta densidad
que le confieren ligereza y resistencia. Sobre todo se emplea en arquitectura y edificacion, pero al tener
una apariencia similar al papel puede soportar algunos procesos de impresion. (Mason, 2007, p.33)

48 E| grano es la direccién en la que se alinean la mayorfa de las fibras. (Ambrose y Harris, 2008, p.158).
49 £l papel no estucado es el papel “comun”, que solo ha pasado por un procesado y tienen una textura
mas porosa. Por otro lado, el papel estucado, mas usado en impresos profesionales, ha recibido mas
capas que le confieren diferentes propiedades. (Castro, 2019)
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Imagen 42. Acabado Duplex realizado por G.F Smith, uno de los fabricantes de papel mas importantes en
Europa. Fuente: G. f Smith.

Imagen 43. Diferentes tipos de papel de la gama especial de la empresa G. F Smith: Takeo Tant Select,
Twist, Gmund Urban y Takeo Tassel GA respectivamente. Fuente: G. F Smith.

En Espafia, al igual que en el resto de paises, existen imprentas especializadas en la produccion
de juegos de mesa y sus componentes como LoyalPrint, AGR Priority (Ludotipia) o Pinbro
Games, que ofrecen la posibilidad de incluir acabados especiales a los componentes del juego
de mesa: cartas metalizadas, cartas holograficas, impresion sobre poliéster, flocado (acabado
aterciopelado) o diferentes texturas. Por ejemplo, en la imprenta Ludotipia, aparte de las
dimensiones personalizadas, se pueden encontrar tamafios (mm) de cartas fabricadas como
estandar: baraja espafiola (95x61), poker (88x63), bridge (88x56), mini USA (63x41), mini EURO
(68x45), cuadrada (68x68) y Tarot (110x70). (LUDOTIPIA, s.f.) Igualmente, también realizan
impresion en diferentes materiales como papel /inen*Y, poliéster transparente, tipo naipe 350...
Lo mas comun es que las cartas se impriman en tiradas de 28 o 56 unidades.

La conocida imprenta china Long Pack Games, la primera en la lista de fabricantes en el portal
Board Game Geek (Juego de mesa Fabricantes, s. f.), pone al servicio del cliente un manual muy
completo sobre como se deben realizar los archivos para la impresion, o qué elementos han de
incluirse en la caja de los juegos segun la normativa de cada pais. Por ejemplo, en Europa ha de
cumplirse la norma EN 71 para poder importar juguetes desde China, incluyendo el marcado
CE vy las advertencias por contener productos pequefios que pongan en riesgo al usuario.
(Design Guidelines, 2021).

Todo ello permite que el disefiador e ilustrador puedan conseguir un producto con mejores
prestaciones en cuanto a accesibilidad, aparte de dar un toque distintivo de los juegos comunes.
Pero todos estos procesos afiadidos incrementan en gran parte el precio final del producto, ya
que son métodos mas complejos, y por tanto mas caros, que la impresién convencional.

>0 Papel con acabado gofrado con textura tipo lienzo. Fuente: AGR GAMES (2017).
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En ese sentido, como la produccion de los juegos de mesa modernos es de tiradas de menor
cantidad que los juegos Mass-Market, a la hora de escoger acabados especiales dentro de su
produccion, también habra que tener en cuenta el incremento de los costes de cada proceso
afiadido para no elevar demasiado el precio final del producto.

Pero, al igual que pasaba con los estudios sobre accesibilidad en los videojuegos y juegos de
mesa, actualmente existen muchos mas articulos e investigaciones sobre la accesibilidad en el
disefio grafico para web, que para los medios impresos. Dentro del disefio web, existen las
Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web o WCAG 2.0 (Web Content Accesibility Guidelines)
que estan aprobadas bajo la norma ISO/IEC 40500:2012. (Accesibilidad Web: WCAG 2.0, s. f.)

Estas guias son una referencia para los desarrolladores web, estableciendo para una optima
legibilidad un contraste minimo entre texto y fondo de 4.5:1 (preferible 7:1) para texto pequefio
y de 3:1 para textos grandes (letra negrita 14 pt o normal de 18 pt o mas). Para limitaciones
visuales, sobre todo se hace hincapié en una correcta eleccion de la paleta de colores aptas
para personas con daltonismo y la inclusion de iconos (no usar el color exclusivamente para
indicar un estado); mientras que para adaptar una web a las limitaciones fisicas se recomienda
el uso del teclado para la navegacion online. (Accessibility for Visual Design | UX Booth, s. 1)

Dado que en torno a 1 de cada 4 personas®' tiene algun tipo de limitacién, cada vez son mas
los medios que reivindican que tener un disefio inclusivo de una pagina web es indispensable
para poder llegar a todo el publico. Existen multiples referencias sobre como utilizar el disefio
grafico en contenidos digitales, como por ejemplo: el articulo de la Universidad de Greenwich o
las publicaciones en la web del Gobierno de Reino Unido.

Pero, ;por qué esta predisposicion no se lleva también a la parte grafica en medios impresos?
Como explican Cornish et al. (2015, p.177): “El disefio grafico basado en impresién presenta
desafios particulares con respecto a la accesibilidad, ya que estos disefios no pueden ser
modificados por el usuario de la forma en que los disefios pueden hacerlo en la pantalla, o que
obliga a la audiencia a depender en gran medida de sus capacidades visuales.”

Por otro lado, actualmente existen numerosos manuales con pautas de disefio inclusivo para
el desarrollo de producto, como el kit de herramientas de disefio inclusivo de Clarkson et al.
(2011), pero suelen ser muy generalistas. Cornish et al. (2015) demandan alternativas que
trabajen disciplinas mas concretas dentro del disefio, pero, sobre todo, demandan mas
herramientas e investigaciones para implantar el disefio inclusivo en el disefio grafico de los
medios impresos.

En su articulo defienden que es necesario poner en valor la accesibilidad visual a la hora de
hacer un proyecto de disefio grafico a través de la comunicacion directa con el cliente o con el
usuario final, mediante dinamicas de focus groups, entrevistas... Esto es lo que plantea también
el método DATUS (2002), sin embargo, los resultados de las encuestas realizadas por Cornish
et al. (2015) muestran que la gran mayoria de los disefiadores encuestados no conocen esas
herramientas o no tienen tiempo para usarlas en los proyectos; y los clientes tampoco suelen
demandarlas. Por tanto, lo primero es dar a conocer a los disefiadores qué herramientas existen
para desarrollar disefios inclusivos y proporcionar facilidades a la hora de usarlas.

La Asociacion RGD Ontario publico “AccessAbility”, un manual practico sobre como debe ser el
disefio gréafico accesible en medio impresos, digitales y en el entorno (RGD Ontario, 2010). En
los formatos impresos sobre todo se centran en los parametros de la tipografia, ya que es el
elemento mas importante para la comprension del contenido escrito; pero también hablan de

> En Estados Unidos el 26% de los adultos tiene algin tipo de limitacién (de movilidad, cognitiva, auditiva,
de vision o de dependencia para poder realizar las tareas diarias). Fuente: CDC. (2019).
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la configuracion del espacio o la jerarquia de la informacion, ya que es necesario que haya una
coherencia en el contenido. Por otro lado, recomiendan la utilizacidon de materiales con acabado
mate o colores poco brillantes para evitar el deslumbramiento.

Otro factor importante, del que se ha hablado a lo largo del trabajo de forma reiterada, es el
color o paleta de colores. La recomendacion de la RGD Ontario (2010) para la eleccion del color,
es que exista un contraste minimo del 70% entre texto y fondo, ademas de cuidar la saturacion,
el valor y la intensidad para no combinar colores muy similares que empeoren la legibilidad.

En general, cuando se trata el tema de la accesibilidad en elementos impresos con texto, se
tiende a asumir que el uso de un cuerpo mas grande favorece su legibilidad. Se suele
recomendar un tamafio de entre 16y 24 puntos, pero no solo es necesario agrandar el texto,
también han de tenerse en cuenta una serie de parametros relacionados con la tipografia: la
legibilidad, que tiene que ver con el disefio de la letra, es decir, con el estilo, la escalay la forma;
y la lecturabilidad, mas relacionada con el disefio de la pagina y por tanto con la dimension, el
espaciado o la alineacion. La primera hace referencia al reconocimiento de las letras de forma
individual, mientras que la segunda se refiere a un texto en su conjunto.

La lecturabilidad se trata directamente en las pautas de Lectura Facil (véase pagina 27), por lo
que no se profundizara mucho mas en este campo. En cuanto a la legibilidad, la RGD Ontario
(2010) recomienda emplear tipograffas con una proporcion similar entre alto y ancho, evitando
aquellas demasiado anchas o estrechas; y tener en cuenta la altura X°? a la hora de establecer
un tamano de letra, ya que dos tipografias con el mismo numero de puntos difieren mucho
segln este parametro. En cuanto al peso o la forma de la letra, se deben utilizar tipograffas con
una relacién entre formay contraforma®? equilibrada, prevaleciendo los estilos regular o medium
frente a los light o extrabold. Por Ultimo, han de evitarse las tipografias con estilos decorativos o
con muchos ornamentos.

También es interesante tratar la tipografia desde el punto de vista de las personas con dislexia,
ya que la forma de las letras puede favorecer o dificultar la lectura de un texto. El centro de
psicologia ILD realizé un post sobre las recomendaciones que hace la Asociacion Britanica de
Dislexia sobre el tema y, en general, se aconseja el uso de una tipografia sans serif (sin serifa)
con un espaciado uniforme. Por ejemplo, para medios digitales sugieren el uso de las fuentes
Arial, Comic Sans, Verdana, Tahoma, Century Gothic, Trebuchet o Myriad Pro. Estas son
tipografias comunes que se pueden encontrar preinstaladas en el ordenador, pero también
existen fuentes disefiadas para favorecer la lectura de personas disléxicas, como Dyslexie, Lexia
Readable, Rea Regular, Sarakanda, Sassoon o Tiresias (Gutiérrez, 2011).

Relacionado también con la legibilidad, como ya se habia introducido en el apartado 2.1.2 (véase
pagina 26) la eleccion del color es muy importante al hablar de accesibilidad visual, ya que la
paleta de colores debe poder ser diferenciada por personas dalténicas y ademas tener un
contraste optimo para diferenciar figura-fondo. Como se ve en la imagen 44, hay colores que
son muy distinguibles para una persona con vision normal, pero con daltonismo serfa muy dificil
diferenciarlos. En la etapa de desarrollo de las ilustraciones y los elementos del juego, es
interesante usar herramientas que permitan comprobar el grado de adecuacion de los colores.

52 La altura X hace referencia a la altura que tienen las letras mintsculas o de caja baja, sin contar las
letras ascendentes (como la letra b) o descendentes (como la letra p).

>3 La forma es lo que se conoce como trazo o forma positiva, mientras que la contraforma es la parte
negativa (no impresa) de la letra. (RGD Ontario 2010).
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]
-2r Color Blindness Reference Chart for Game Designers

Normal Vision WHITE BLACK RED GREEN BLUE PINK ORANGE

N

Deuteranopia (Common)
« Green color blindness

+ Reds appear brown/yellow
« Greens appear beige

« Affects mainly men

Protanopia (Rare)
+ Red color blindness

« Reds appear dark/black
+Orange/greens appear yellow

« Affects mainly men

Tritanopia (Very Rare)
« Blue-yellow color blindness

« Blues appear more green/teal
« Yellows appear violet/grey

« Affects men and women

Made with Color Oracle y @cogSgames
Imagen 44. Visualizacion de los colores segun el tipo de daltonismo. Fuente: Smashing Magazine.

En los ultimos afios, Adobe ha incluido una serie de herramientas en sus programas para crear
archivos mas accesibles: Adobe Color, para crear paletas de color accesibles para disefio web,
Adobe Acrobat Pro ahora tiene la herramienta “Comprobacion de accesibilidad” que permite
crear y verificar la accesibilidad de los archivos PDF con un informe con consejos de mejora; y
los programas de disefio como lllustrator o Photoshop tienen la funcion de los filtros de
daltonismo para visualizar el contenido segun la vision de las personas con Deuteranopia y
Protanopia. Por otro lado, el paquete de Adobe cuenta con funciones de accesibilidad para
emplear el teclado en vez del ratén (accesibilidad fisica) y configuraciones de visualizacion de los
documentos en la interfaz de usuario (accesibilidad visual). Todo esto facilita mucho la tarea de
los disefiadores a la hora de crear productos graficos mas accesibles.

Para realizar Braille en productos impresos existen maquinas especificas seglin se quiera hacer
de forma manual o automatica. De forma manual la herramienta mas comun para escribir en
Braille es una regleta y un punzoén, o regla pauta, donde se introduce el papel entre la base y la
tapay se realizan los puntos con un punzon siguiendo las aberturas con las dimensiones de una
celdilla en Braille. Lo malo de estas regletas es que normalmente se ha de escribir al revés, ya
gue el relieve se hace en negativo™.

Por otro lado, también existe la maquina de escribir Perkins para invidentes, que Unicamente
tiene 6 teclas (una para cada celda de Braille), una barra espaciadora, un retroceso, un salto de
linea y para el retorno del carro. («Instrumentos para escribir», s. f.)

>4 Sf que existe alguna regleta que escribe en positivo como la regleta Tece, pero no son lo mas habitual.
Fuente: Lucas (2016).
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Afinales de 2018 se inici¢ la campafa de financiacion en Kickstarter del proyecto “Vrailler”, para
desarrollar una pequefia impresora portatil para etiquetas en Braille (Vrailler, s. f.). Se trata de
una medida para hacer mas accesible los productos para la realizacion de textos en Braille.
Sigue un proceso parecido al de la regla pauta, pero con la ventaja de que los agujeros quedan
mas igualados al no necesitar de un punzon y ejercer la misma presion en todos los puntos. (£/
kit de impresion Braille mds dtil, fdcil de utilizar y barato | OVACEN, s. f.)

3o

Imagen 45. Sistema “Vrailler”. Fuente: Kickstarter.

Actualmente ya existen impresoras que imprimen en relieve y en Braille, poniendo al alcance de
las imprentas y de las editoriales una herramienta facil para hacer productos mas accesibles. El
papel que se utiliza para imprimir el Braille tiene mas grosor que las hojas comunes (80grs), por
ejemplo, el papel para Braille de la marca Bristol tiene un gramaje de 150grs (papel Braille A4,
s. f.). Este papel esta recomendado tanto para el uso en impresoras Braille como para maquinas
Perkins y regletas Braille.

El Documento Técnico B 13 sobre etiquetado en Braille de productos de consumo (12/2018)
recomienda las técnicas de impresion de golpe seco (recomendado en gramajes superiores a
160g), moldeado (en materiales plasticos, cristal o metal) y Braille sélido (un proceso a mayores
de serigrafiado que da forma a los puntos con sustancias quimicas). Véase anexo C para mas
informacion acerca de la inclusion de Braille en productos de consumo.
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3. METODOLOGIA

Este proyecto se centra en el estudio de la accesibilidad de los juegos de mesa modernos, con
el fin de mejorar el disefio inclusivo en las fases tempranas de disefio. El estudio se orienta
directamente a la tarea del disefiador y/o ilustrador en la fase de desarrollo de producto y
produccion, mas que en la fase de disefio conceptual e ideacion del autor. En ese sentido, no
se tendra en cuenta la mecanica ni la tematica del juego para el estudio, ya que en la fase de
desarrollo del producto ya vienen marcadas con anterioridad.

El objetivo final es crear unas pautas de disefio inclusivo mas claras a la hora de producir un
juego de mesa, no obstante, los resultados obtenidos podran ser de ayuda para el creador del
juego en las fases iniciales de disefio conceptual.

Para responder a los objetivos marcados anteriormente se trabajan las siguientes fases:
seleccion de los juegos de mesa objeto de estudio, determinacion de los parametros a estudiar
y el desarrollo de las tablas comparativas, y por Ultimo, recogida de informacion y elaboracion
de una ficha con los datos principales de los juegos escogidos.

3.1. Seleccidn de los juegos de mesa objeto de estudio

Como se ha visto anteriormente, los juegos de mesa se dividen en multiples grupos, lo que hace
imposible el analisis de cada uno de ellos, por eso para acotar la investigacion se han establecido
unos criterios para la seleccion de los juegos de mesa que seran objeto del presente estudio:

a) Se escogeran juegos de mesa modernos, 0 en su caso los de estilo Furogame, ya que
estos juegos estan ganando gran importancia en el mercado, y tienen un caracter
editorial mas marcado. Esto toma especial relevancia al querer enfocar esta
investigacion en las posibilidades que ofrecen las artes graficas para mejorar la
accesibilidad del disefio de los juegos de mesa.

b) Para realizar un estudio mas completo sera necesario tener en formato fisico los juegos
de mesa seleccionados para evaluar y valorar mejor sus caracteristicas y componentes.

C) El alcance del estudio se establece geograficamente a Occidente, centrandose sobre
todo en los juegos que se comercializan en Espafia, al poder acceder a mas informacion
sobre ellos y podra ser mas facil la realizacion posterior de estudios experimentales.

d) Por ultimo, se tendran en cuenta los datos recogidos en el estado del arte prevaleciendo
aquellos juegos que hayan sido premiados o tengan algln reconocimiento resefiable,
estén dentro de los mas valorados o hayan sido un éxito de ventas.

En el apartado previo de andlisis del mercado actual ya se presentaron los juegos de mesa mejor
valorados y los juegos accesibles que se estan comercializando, lo que sirve como introduccion
al panorama actual; pero en base a los anteriores criterios expuestos, se muestra a continuacion
una busqueda de los juegos de mesa que cumplan con dichos parametros.

"

Dado que el estudio se enmarca en los juegos de mesa modernos, el andlisis del juego “Catan
es imprescindible, ya que es uno de los juegos que marco un antes y un después dentro de los
juegos de mesa de estilo aleman y sigue siendo un éxito desde su primera edicién en 1995, afio
en el que fue galardonado con el premio Spiel des Jahres.
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Tomando como referencia la tabla 4 del ranking de los juegos mejor clasificados segin Board
Game Geek, la comunidad online de jugadores mas importante a nivel mundial, encontramos
los siguientes juegos como mejor valorados: “Pandemic’, “Carcassonne”, “Catan”, “7 Wonders”,
“Dominion”, “Ticket to ride”, “Codenames”, “Terraforming Mars", “Agricola” y “Puerto Rico”. De
todos estos, los que se podran analizar en formato fisico son “Catan”y “Codenames”.

Por otro lado, se tendran en cuenta aquellos juegos de mesa que hayan sido valorados
favorablemente por expertos del sector; escogiendo juegos que hayan sido galardonados en
los premios Spiel des Jahres (Alemania) y Juego del Afio (Espafia) de los ultimos 15 afios. Los
que cumplen con los requisitos expuestos serian: “Dixit” (Spiel des Jahres 2010), “Hanabi” (Spiel
des Jahres 2013), “Camel Up” (Spiel des Jahres 2014), “Colt Express” (Spiel des Jahres y JdA 2015),
y, de nuevo, “Codenames” (Spiel des Jahres 2016).

Si se trata de accesibilidad, es interesante ver qué juegos de mesa recomiendan en la Guia AlJU
2020-21, ya que estos son seleccionados en base a su buen disefio para personas con algun
tipo de limitacion. Entre los juegos recomendados estarian: “Monopoly” (versiones: malos
perdedores, super electronic banking y Fortnite), “Ubongo” (version original y junior), “Grabolo”,
“Lince” Edicion familia, “Cluedo mentiroso”, “Fantasma Blitz", “Catan Junior” y “Carcassonne
Junior”. ((uegos de mesa archivosy, s. f.). De todos ellos, los que podrfan formar parte del analisis
por ser juegos de mesa modernos serian “Ubongo”, “Fantasma Blitz", “Catan” y “Carcassonne”.

También se valoraran aquellos juegos de mesa que hayan tenido gran éxito en el mercado estos
ultimos afios, teniendo en cuenta los titulos mas vendidos en 2020 en Espafia (En la prensa,
s. f.). Aqui se encontrarian el “Virus!" y “Virus 2", “Catan”, “Dobble” y “Dixit".

Por Ultimo, con el fin de tener una muestra mayor dentro del estudio, se incluiran algunos juegos
de mesa modernos que, aunque no hayan recibido un reconocimiento significativo, estan
disponibles en formato fisico para su andlisis y pueden ser de interés. Estos son “Saboteur”,
"Exploding Kittens” y “Mision cumplida”, la version espafiola hecha por Zacatrus! del juego
“Cahoots” (ed. Gamewright), con un redisefio de la estética mucho mas accesible.

La seleccién de juegos definitiva, entre los titulos mencionados previamente, estard mas
condicionada por el requisito de disponer de un ejemplar en formato fisico para su analisis, por
eso los juegos de mesa escogidos finalmente han sido:

1."Catan”: Spiel des Jahres 1995. 7. "Virus!": Top ventas 2020.

2."Hanabi": Spiel des Jahres 2013. 8. "Dobble”: Top ventas 2020.

3."Camel Up": Spiel des Jahres 2014. 9. “Coup”: nominado GGA premio mejor

4."Colt Express”: Spiel des Jahres y JdA 2015. juego de cartas y juego party 2013.

5. “Codenames”: Spiel des Jahres 2016y GGA  10. “Exploding Kittens": proyecto mas
mejor juego familiar 2015, exitoso de Kickstarter=>.

6. “Dixit"; Spiel des Jahres 2010, top ventas20. 1. “Mision cumplida: eleccion propia.
12. "Saboteur”: eleccion propia.

> En 20 minutos ya habia logrado el 100% del dinero vy, tras los 21 dias de duracién del proyecto,
consiguio un 46.407% de la financiacion. (R.M, 2015)
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3.2. Factores para el disefio inclusivo de los juegos de mesa

A lo largo del estado del arte se han presentado los condicionantes relacionados con la
accesibilidad que intervienen en el disefio de los juegos de mesa modernos. En particular, se
trabajaran sobre todo el proyecto Meeple Like Us (Heron et al., 2018) y el estudio Let’s Play
Together de da Rocha Tomé Filho et al. (2019) introducidos anteriormente, por ser las
investigaciones mas centradas en el ambito que atafie al trabajo.

Las guias de disefio inclusivo desarrolladas por da Rocha Tomé Filho et al. (2019) se utilizaran
como punto de partida para el analisis de los juegos de mesa desde el punto de vista de la
accesibilidad visual, ya que estas hacen referencia exclusivamente a los condicionantes de las
limitaciones visuales; pero como muestran las tablas de accesibilidad Meeple Like Us>® (Heron et
al, 2018) la accesibilidad puede ser tratada desde todos los ambitos; por ello se
complementaran ambos estudios para definir los factores que se estudiaran en los juegos de
mesa seleccionados anteriormente.

Con el fin de comprender mejor la metodologia
utilizada por da Rocha Tomé Filho et al. (2019),
esta se explica a continuacion como punto de
partida de la metodologia del trabajo.

Para el estudio de la accesibilidad de los juegos
de mesa, los autores crearon adaptaciones de
los juegos “Splendor” y “Coup” redisefiando las
cartas para dar mayor visibilidad a los iconos y
letras con mas contraste de color (negro vy
amarillo) afiadiendo texturas (terciopelo, goma
EVA, papel de lija, cinta plastica y madera de
balsa) para diferenciar de manera tactil las  Imagen 46. Carta adaptada y original del juego
cartas. Para el juego “Splendor” también se “Splendor”. Fuente: Let’s Play Together. (2019)
sustituyeron los tokens circulares por objetos

tridimensionales de diferente formay color.

Las sesiones de testeo de los juegos se hicieron con 17 participantes con diferentes grados de
limitacion visual y sin ella; de las que se pudo concluir que los participantes pudieron jugar de
forma auténoma sin necesidad de otras personas y fueron mejorando su destreza segun
avanzaba la partida.

Las modificaciones que se hicieron en las cartas no afectaron a los jugadores que ya habfan
jugado antes a los juegos adaptados y, aunque todos los participantes valoraron gratamente la
inclusion de texturas en las cartas, algunos usuarios encontraron barreras para diferenciar
algunos elementos por alguna similitud en las texturas de las cartas y entre colores y formas de
las piezas. Asi pues, las cartas que tenian texturas con diferentes formas fueron mas faciles de
identificar que aquellas que, a pesar de ser diferentes en tacto, tenfan la misma forma.

Los jugadores con limitaciones se sintieron incluidos en las dinamicas de interaccion social y los
otros jugadores no vieron diferencias con otras partidas. Ademas, 16 de 17 participantes
estuvieron de acuerdo en que hubo un equilibrio entre jugadores, teniendo las mismas
posibilidades de ganar todos.

°6 Para ver las tablas completas consultar Anexo A.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21



82 | METODOLOGIA

Los participantes sugirieron incluir tecnologia (una app para el juego o sonidos en las cartas)
para facilitar las labores de comprension de las reglas o para evitar tener que estar
constantemente tocando los elementos de juego para saber como avanza la partida.

En base a estos resultados, los autores de la investigacion desarrollaron unas pautas para el
disefio accesible de juegos de mesa para personas con limitaciones visuales organizadas en 5
puntos en base al feedback tactil, color y contraste, disefio de informacion, reglas del juego y
asistencia tecnoldgica.

En cuanto a la tactilidad de los elementos, da Rocha Tomé Filho et al. (2019) recomiendan el
uso de patrones tactiles para delimitar, identificar y/o describir las piezas, ademas de variar las
caracteristicas fisicas de estas para poder ser diferenciables. A la hora de desarrollar en detalle
cada componente, se ha de pensar como evitar los movimientos involuntarios, ademas de ver
como se pueden almacenar cada uno de ellos en diferentes compartimentos. La Ultima premisa
sobre tactilidad es la inclusion de Braille para describir y poder reconocer los elementos.

En cuanto a color y contraste, lo principal es no utilizar el color como Unico recurso para
transmitir un significado, ademas de buscar paletas de colores accesibles para personas
daltonicas y usar una combinacion de colores altamente contrastados.

Otro factor determinante es el disefio de la informacion, donde entran en juego la tipografia e
ilustraciones. Se recomienda usar fuentes de gran legibilidad con un tamafio mayor, y en cuanto
a los textos, hacerlo claro y sencillo, destacando palabras clave. Para favorecer la compresion
del texto, también se pueden afiadir iconos y graficos. Ademas, siempre que se pueda, es mejor
hacer mas grandes aquellos componentes del juego que no afecten al desarrollo de la partida.

Relacionado con la adecuacion del texto, es importante incluir unas reglas del juego accesibles,
ademas de afladir descripciones con sonido que den informacién sobre las acciones y el estado
del juego y de la partida.

Da Rocha Tomé Filho et al. (2019) son defensores de la utilizacion de tecnologias de asistencia
para mejorar la accesibilidad de los juegos de mesa. Promueven el desarrollo de una aplicacion
de asistencia para identificar y leer en voz alta los componentes del juego; o la informatizacion
de las acciones del juego, como ha pasado con muchos juegos que incluyen un dispositivo
electronico para dinamizar sus partidas, por ejemplo la version Electronic Banking de “Monopoly”.

Por otro lado, el proyecto Meeple Like Us (Heron et al., 2018) comprende varias acciones para
estudiar la accesibilidad de los juegos de mesa. Dentro de su labor investigadora destaca el “kit
de herramientas heuristicas®’” donde recogen algunas recomendaciones para encontrar la
solucion idonea al problema de la accesibilidad en los juegos de mesa. En base a estas pautas,
han realizado mas 120 analisis de juegos de mesa que se pueden encontrar en su web
https://www.meeplelikeus.co.uk/

Estas pautas sobre la accesibilidad en el juego de mesa son un punto de partida para el analisis
de los juegos escogidos como objeto de estudio, ya que los mismos autores aclaran que no
aportan una solucion como tal, sino que sirven para dilucidar los problemas existentes: “Como
tal, no es una herramienta que aun podria ser adoptada por un publico general en la
determinacion de los problemas de accesibilidad de los juegos de mesa. Sin embargo, ofrece
una oportunidad para crear conciencia sobre el tipo de problemas que pueden surgir.” (Heron
et al, 2018, p.103) Es decir, estan centradas en los “sintomas”, pero no las “causas”; ya que cada
individuo y sus condiciones pueden ser muy diferentes.

>/ La heuristica hace referencia al conjunto de técnicas o métodos para resolver un problema. (Significado
de Heuristica, s. f.)
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Sus analisis ayudan a las personas con algun tipo de limitacion a encontrar aquellos juegos de
mesa que son mas accesibles para ellos, dependiendo del tipo de limitacion que tenga. Es por
ello, que han dividido estas herramientas en base a 6 puntos:

a) Accesibilidad visual (incluido daltonismo).

) Accesibilidad cognitiva (inteligencia fluida y cristalizada).

) Accesibilidad fisica (habilidades motoras gruesas y finas).

) Accesibilidad emocional (relacionada con la comunicacion).

) Accesibilidad socioeconémica (inclusion cultural y econémica).

f)  Problemas interseccionales (combinacion de limitaciones de distinto tipo).

D O O T

Las pautas que se han establecido para cada uno de los seis factores que intervienen en la
accesibilidad se muestran en diferentes tablas>®. Dado que el alcance del estudio se centra en
aquellas partes de la accesibilidad que estan mas relacionadas con el disefio y las artes graficas,
se descartaran aquellos parametros que difieran del tema, como por ejemplo la accesibilidad
socioecondmica o la emocional.

El Dr. Michael Heron, el autor principal del proyecto Meeple Like Us, explica en una entrevista que
es muy dificil que un juego pueda cumplir con todas las categorias de accesibilidad que analizan
en el proyecto, ya que a veces son contradictorias con el objetivo del juego. Por ejemplo, un
juego de rapidez y destreza no destacara por su accesibilidad fisica. En las propias palabras del
autor, “en muchos casos no se trata de sefialar errores, sino de sefialar donde es probable que
el disefio o las elecciones graficas sean un problema para las personas.” (<How to Develop
Visually and Physically Accessible Board Games», 2018)

En ese sentido, hay muchos aspectos que se pueden tener en cuenta a la hora de desarrollar
un juego de mesa desde la etapa en la que se empieza a disefiar los elementos del juego.
Durante la entrevista Brandon Rollins reflexiona con el Dr. Heron acerca de los 6 factores que
evalla en su “desmontaje” de los juegos de mesa, y las conclusiones a las que llegan son:

- Esrecomendable utilizar paletas de colores aptas para daltonicos combinadas siempre
que se pueda con iconos.

- Las piezas del juego deben ser diferenciables al tacto, siempre es preferible el uso de la
moneda como ficha fisica>® en vez del papel moneda.

- Para mejorar la accesibilidad fisica, las acciones deberfan poder ser verbalizadas y el
tablero deberfa tener puntos de referencia para poder indicar los movimientos.

- Encuanto a las cartas, es mejor evitar las mecanicas que requieren barajar mucho las
cartas. Ademas, se debe poner un limite de cartas a tener en las manos.

- En general, se recomienda utilizar tokens o piezas para la aritmética, evitar el uso de la
memoria y reducir la necesidad de comunicacion.

- En cuanto a la accesibilidad emocional, es mejor evitar que los jugadores puedan ser
eliminados, ya sea por la partida o por los otros jugadores.

- Se debe cuidar la duracion de las partidas, y es interesante que los jugadores puedan
abandonar la partida sin romper la dinamica de juego.

No solo hay que tener en cuenta una de las limitaciones y desarrollar un juego en base a esa
accesibilidad, ya que muchas veces se generan barreras cuando se entrecruzan varios tipos. Por
ejemplo, la diabetes es una de las causas mas habituales de discapacidad visual, que también

%8 Véase anexo B.
59 Las monedas pueden ser una buena referencia a la hora de disefiar las fichas del juego, ya que tienen
diferentes tamafios y acabados que se pueden diferenciar al tacto.
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deriva en problemas fisicos como el deterioro de los nervios de las extremidades. («How to
Develop Inclusive Board Games», 2018) Por lo que una misma persona puede tener diferentes
deficiencias que haran mas complejo el juego.

Esto también esta relacionado con el envejecimiento, ya que con la edad las personas van
perdiendo facultades. Por eso, para Michael Heron («<How to Develop Inclusive Board Gamesy,
2018) tener en cuenta la accesibilidad a la hora de disefiar un juego de mesa implica disefiar
para uno mismo en un futuro. Ademas de ese beneficio propio, también esta el punto de vista
del marketing, puede llegar a muchas mas personas, y que se trata de un nicho que se presenta
dentro de un mercado masificado.

Por otro lado, el proyecto LUDIMAN, desarrollado por el IBVy AlJU en 2002 y 2003, defiende que
todos los juegos de mesa pueden ser susceptibles de ser usados por personas mayores y, por
ello, deberian cumplir con diferentes requerimientos de accesibilidad antes de su
comercializacion. (Mejorar la calidad de vida de las personas mayores con productos adecuados -
Instituto de Biomecdnica, 2004)

A raiz de los resultados del proyecto se cred la guia “Juegos de mesa y personas mayores: la
importancia de nuevos disefios” para que las empresas del sector tuviesen algunas pautas
generales sobre como disefiar juegos adecuados a las necesidades de las personas mayores.

Tener claras cuales son las caracteristicas fisicas, sensoriales y cognitivas del publico al que va
destinado sera de gran ayuda a la hora de empezar a disefiar. Los juegos con dinamicas muy
complejas de entender y con una elevada preparacion, presentan mas dificultades para las
personas mayores; por eso ademas de crear un producto facil y seguro de usar, se deberian
especificar los tipos de tareas que se van a realizar y qué capacidades se requieren.

Entre los criterios de disefio para productos para personas mayores que se incluyen en la
gufa estan: la utilizacion de materiales antideslizantes, el uso de colores saturados para
distinguir los elementos, la eliminacion de las fichas pequefias y planas, la inclusion de la lectura
facil en las instrucciones, el uso de un tamafio letra y contraste adecuados en todos los textos,
y el uso reducido de dindmicas de juego que impliquen movilidad articular. Si en el juego cobra
importancia el tiempo de respuesta de los jugadores, se deben afiadir avisadores sonoros para
adaptar ese tiempo a las necesidades del grupo; y siempre que se incluya sonido se debe poder
controlar el volumen.

Cabe mencionar que para evaluar la usabilidad® de un producto surgié la guia DATUS (Disefio
de Ayudas Técnicas bajo criterios de Usabilidad), un proyecto desarrollado por el IBV en
colaboracion con la Fundacion CEDAT de la UPV. En esta se presentan aquellas técnicas que son
“una contribucion importante para la aplicacion e implementacion practica de la usabilidad en
el campo de los productos que persiguen compensar o mitigar los efectos de las discapacidades
en las personas.” (Datus ;Como obtener productos con alta usabilidad?, 2002, p.10)

Estas técnicas en su mayoria son usadas para entender de forma directa la perspectiva del
usuario; pero, dado que en los presentes estudios previos no se incluyen entrevistas, se
plantearan como metodologia a seguir en investigaciones futuras.

Si bien es cierto que la accesibilidad de un juego de mesa también estara influida por la
mecanica de juego empleada, a la hora de producirlo juega un papel muy importante el disefio
de los elementos, tanto a nivel visual como en fisico; por eso se pretenden establecer una serie
de pautas mas concretas para las personas que intervienen en esta fase del proceso.

60 | a usabilidad esté relacionada con la adecuacion a la funcién, seguridad y confort; conceptos
intrinsecos al grado de satisfaccion de un producto.

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia



METODOLOGIA| 85

El tamafio, la forma y la ergonomia de los elementos tienen gran importancia dentro de Ia
accesibilidad de un objeto, y por eso, aunque sean parametros que no entran dentro del
contexto de las artes gréficas®!, se entienden como intrinsecas a la fase de produccién y serén
también objeto de andlisis debido a su relacion con el tema.

Por ende, aquellas pautas desarrolladas en los estudios citados anteriormente que no tengan
relacion con la parte de produccion, no se tendran en cuenta para su valoracion; es decir, no se
valoraran aspectos vinculados a la mecanica ni a la tematica del juego de mesa.

En base a los estudios presentados sobre accesibilidad en los juegos de mesa y los criterios
para el disefio de juegos de mesa en personas mayores, se han establecido los siguientes
factores a valorar en los juegos de mesa objeto de estudio diferenciando entre accesibilidad
visual, cognitiva, fisica e interseccional. Dentro de la accesibilidad cognitiva se podrian tratar
temas mas vinculados a la tematica y a la mecanica, pero se plantearian en estudios posteriores.

La accesibilidad auditiva se ha descartado para el andlisis por su minima relevancia en la fase
de produccion del juego, ya que tiene mas relacion con las mecanicas de juego. Ademas, esta
limitacion es la menos afectada en el uso de este tipo de productos. Por otro lado, los términos
presentados en el proyecto Meeple Like Us de accesibilidad comunicativa, socioecondémica y
emocional tampoco se incluiran, por tratar aspectos mas relacionados con las fases previas a
su produccion y a su postproduccion.

En cuanto a la valoracién del tamafio, no se han encontrado muchas menciones en articulos
de disefio inclusivo al respecto, ya que sobre todo tratan el tema de la accesibilidad mas en
edificacion y el entorno urbano. En ese sentido, para poder tener una referencia sobre la que
partir para valorar el tamafio de las piezas del juego se ha consultado el proyecto Ronin (Shariat,
2019), que trata el tema de la accesibilidad de las aplicaciones moéviles para personas mayores.
Segln este proyecto, Apple recomienda usar un tamafio minimo de 44 puntos de altura para
los botones, y los elementos interactivos en las pantallas tactiles han de ser de minimo 1cm?. El
tamafio recomendable son 44 puntos, cada punto son 0'014 pulgadas, lo que equivale a 1'55cm.
Por ende, se podria considerar que el tamafio minimo para los objetos de un juego de mesa
serfa aproximadamente 1'5cm de diametro.

Estas dimensiones parecen tener sentido, ya que Brandon Rollins, disefiador de juegos de mesa,
considera que los componentes de los juegos deben ser mayores que 1,25cm (Rollins, 2016).
Por otro lado, al hablar de ergonomia en botones de ascensores accesibles, segin el Manual de
Accesibilidad Integral creado por la Administracion General del Estado, estas no deben superar
los 2cm de diametro; y los mandos de control en puestos de trabajo deben tener diferentes
caracteristicas (material, color y tamafio) para ser diferenciables, siendo recomendado por la
NTP 226: “Mandos, Ergonomia de Disefio y Accesibilidad” (1989) un tamafio de 2cm de alturay
2,5cm de didmetro para poder ser accionados sin dificultad.

1. ACCESIBILIDAD VISUAL

a. COLORES: Los componentes del juego utilizan una paleta de colores adecuada
para ser distinguidos por personas con daltonismo (1) y no se usa el color por
s solo para trasmitir un significado, pudiendo incluir iconos para diferenciarlos.

b. CONTRASTE: La combinacion de colores tiene un alto grado de contraste para
diferenciar figura y fondo, textos, etc. (2)

61 A pesar de tener menor relacion con las artes gréficas, si que son importantes dentro del disefio
grafico, ya que son elementos que permiten definir correctamente una idea de forma visual.
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TIPOGRAFIA: La letra utilizada tanto en instrucciones como en cartas o tableros
posee una buena legibilidad (tamafio®, ornamentacion, cursivas...).
TACTILIDAD: Los elementos del juego (tokens o fichas, papel moneda...) son
diferenciables a través del tacto por sus formas y/o texturas.

BRAILLE: Incluye descripciones en Braille para identificar los componentes.
DISENO: Los componentes se pueden fijar o colocar en compartimentos para
evitar movimientos involuntarios y poder identificarlos con el tacto.

TAMANO FICHAS: Se evita el uso de piezas pequefias (<1,5cm) en grandes
cantidades o que no permitan facilmente su distincion a simple vista.

AUDIO: Incluye explicacion sonora para acompafiar el texto de las reglas o
sefiales sonoras para la identificacion de las fases del juego.

2. ACCESIBILIDAD COGNITIVA

a.

LECTURA FACIL®3: Las reglas del juego o las acciones de las cartas vienen
explicadas de forma sencilla y entendible por todos los publicos.
ICONOGRAFIA: Uso de iconos sencillos, con poco detalle y formas simples, para
complementar el texto o identificar las acciones del juego.

NUMERO DE FICHAS: Evita el uso de diferentes tipos de fichas para identificar
el estado de la partida o para realizar varias acciones durante cada turno.
MEMORIA: Para evitar que tengan que recordar todas las acciones, diferentes
reglas o estados de la partida, incluye elementos que les ayudan a recordarlos.

3. ACCESIBILIDAD FiSICA

a.

TAMARNO PIEZAS: Todos los componentes del juego (cartas, dados, fichas...)
tienen un tamafio considerable para su facil manipulacion (1,5-2cm minimo).
FORMA PIEZAS: Las fichas deben tener formas amables que favorezcan su
agarre y movimiento, sobre todo se evitan las fichas pequefas y planas.
COMUNICACION INSTRUCCIONES: El tablero o las zonas de juego tienen &reas
delimitadas e identificadas, y las fases de juego son lo suficientemente claras
como para que los jugadores puedan expresar verbalmente una accion.
NUMERO DE COMPONENTES: Se evita la acumulacion de fichas en zonas
pequefias del tablero que impidan manejar la movilidad de estas.

TAMANO DEL TABLERO: Las zonas del tablero (o el &rea de juego) donde se
realizan movimientos de piezas son lo suficientemente amplias como para no
precisar de una gran destreza fisica para colocar las fichas.

MATERIAL: Las piezas estan hechas de un material no resbaladizo que favorece
su agarre y/o incluyen elementos antideslizantes para evitar su desplazamiento
involuntario en el tablero.%*

4. ACCESIBILIDAD INTERSECCIONAL

a.

FISICO-COGNITIVO: Las cartas deben tener un tamafio lo suficientemente
grande como para ser distinguibles y leidas, pero tampoco demasiado y que
impida agarrar un grupo de cartas en la mano.

FISICO-VISUAL: El tamafio de las fichas es adecuado para ser percibidas en el
tablero, y este a su vez no tiene un tamafio excesivamente grande para no

62 Tamafio recomendado de 16 o 20 pts. seglin las pautas de Lectura Facil (véase pagina 25).
63 Véase pagina 27.
4 Por ejemplo, las piezas de ajedrez tienen en la base un fieltro antideslizante.
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poder ser examinado al completo por una persona con restos visuales y con
limitaciones de movimiento.

c. COGNITIVO-VISUAL 1: La estética y la jerga o vocabulario empleados en la
tematica no dificultan la comprension de las reglas del juego (p.e. el fondo de
las zonas con texto no tiene imagenes o texturas que impidan su lectura).

d. COGNITIVO-VISUAL 2: El uso de simbolos e iconos esta justificado y bien
explicado, ya que un exceso de simbolismo puede implicar dificultades de
interpretacion y comprension para los usuarios.

Para el analisis del grado de accesibilidad de los juegos se hara una matriz con los parametros
segun el tipo de accesibilidad. A cada parametro se le asignara un valor de -1, 0y 1 dependiendo
de si se cumple o no con la premisa. Se pondra el valor 0 a aquellos juegos de mesa donde no
se cumpla con la premisa, pero esto no afecte negativamente al desarrollo del juego. Se asignara
el valor de -1 a aquellos juegos que no cumplan el parametro y esto suponga una barrera para
poder jugar; y de 1 a los que si satisfagan gratamente la premisa. Cuando no se pueda analizar
un parametro en concreto, por ejemplo el juego no tiene tablero; se pondra n.a. (no aplica).

El objetivo es aclarar en qué medida la parte grafica esta trabajada para que sea un juego
accesible; y a partir de ahi ver como se podria mejorar para hacerlo mas inclusivo. Es decir, no
se intenta descubrir qué juego de mesa es mas accesible, sino entender las carencias que tienen
y en qué medida se podria mejorar si en la fase de disefio y produccion se tuviesen en cuenta

estos parametros.
Tabela de Karl Borggrafe
(1) Para valorar la eleccion de los colores se  (inFavre & November, 1979:48)

emplearan los filtros de Photoshop de Protanopia
y Deuteranopia, y Coblis la herramienta online de 1 n ..a.
Color Blindness, que simulan la vision de los

B =208
(2) Para valorar el grado de contraste, al tratarse
de un medio impreso no se puede usar las 3 8 .EE.
proporciones estimadas para formatos digitales,
por lo que se tomara como referencia la tabla de
Karl Borggrafe sobre la legibilidad de los textos 4 nm...
segun la combinacion de las parejas de colores.
(«<COLOR II», s. 1) 5 10 Em 25 .

Se realizara una matriz para cada uno de los

cuatro tipos de accesibilidad planteados. Tabla 5. Tabla de legibilidad de Karl
Borggrafe. Fuente: Color Il UDI.

dalténicos.

PARAMETROS ACCESIBILIDAD VISUAL

JUEGO
COLORES
CONTRASTE
TIPOGRAFIA
TACTILIDAD
BRAILLE
DISENO
T. FICHAS
AUDIO
PUNTUACION

Tabla 6. Tabla para la valoracién de los parametros sobre accesibilidad visual.
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PARAMETROS
ACCESIBILIDAD COGNITIVA

LECTURA
FACIL
ICONOGRAFIA
NUMERO DE
FICHAS
MEMORIA
PUNTUACION

Tabla 7. Tabla para la valoracion de los parametros sobre accesibilidad cognitiva.

PARAMETROS ACCESIBILIDAD FiSICA
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Tabla 8. Tabla para la valoracion de los parametros sobre accesibilidad fisica.

PARAMETROS ACCESIBILIDAD

INTERSECCIONAL

2
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Tabla 9. Tabla para la valoracion de los parametros sobre accesibilidad interseccional.

Para simplificar las tablas de valoracion, a cada juego se le ha asignado un nimero del 1 al 12
segun el orden que se ha seguido en el estudio:

1. “Catan” 5. “Codenames” 9. "Coup”

2. "Hanabi" 6. "Dixit” 10. “Exploding Kittens”
3. “Camel Up” 7. "irus! 11. “Misién cumplida”
4. "Colt Express” 8. "Dobble” 12. "Saboteur”
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Por otro lado, como se ha mencionado en el estado del arte, el Instituto Tecnoldgico del
Producto Infantil y Ocio (AlJU) valora la accesibilidad de los juegos y juguetes que recomiendan
en su guia anual a través de la herramienta TUET (Toys and games Usability Evaluation Tool).
Esta herramienta se empez0 a desarrollar en 2017 a partir de los estudios previos realizados
sobre accesibilidad y usabilidad de los juegos y juguetes para nifios con limitaciones, por las
entidades FM2J, AlJU, ONCE, CEAPAT, Lekotek y los proyectos de la Universidad de Buffalo “Let's
Play Projects”. Surgié como resultado del proyecto europeo COST Action TD1309, LUDI “Play for
children with disabilities”, y fue en 2018 cuando se valido. (TUET Toys & Games, s. 1.)

EI TUET se compone de un cuestionario con 33 items, los cuales estan divididos en 2 partes. La
parte A detalla las especificaciones del juego que se esta evaluando, mientras que la parte B
evalla la usabilidad del juego por el usuario con limitaciones. Se han definido 3 tablas segun el
tipo de limitacion que se esta evaluando: auditiva, visual y motora (tronco superior). Se
recomienda analizar el juego mediante la observacion de este para responder la primera parte
del cuestionario. Cabe decir que con esta herramienta se evalla solo el juego, no su packaging.

En este sentido, dado que el cuestionario esta enfocado de forma general para los juguetes, y
no solo para juegos de mesa; esta herramienta serd de utilidad para corroborar que la
metodologia del estudio sobre la accesibilidad de los juegos de mesa esta bien planteada y que
los resultados obtenidos son coherentes con los dados por la herramienta TUET. Debido a la
cantidad de juegos seleccionados, solamente se analizaran siguiendo la metodologia TUET los
juegos mejor valorados de la comparativa realizada.

En definitiva, para verificar la accesibilidad de los juegos de mesa seleccionados se realizara
también un analisis empleando la herramienta TUET, debido a su prestigio y reconocimiento a
nivel europeo; y también en base a los parametros definidos anteriormente. Posteriormente, se
compararan los resultados obtenidos en ambos analisis y se desarrollaran los criterios de
disefio inclusivo para la fase de produccién de los juegos de mesa.

3.3. Recogida de datos de los juegos de mesa seleccionados

Para facilitar el analisis de los juegos de mesa con los parametros establecidos en el apartado
anterior, se ha realizado una ficha con la informacion mas relevante de cada uno de los juegos
objeto de estudio. Esta ficha (tabla 10), incluye los datos relacionados con la autoriay la editorial,
asf como la clasificacion del juego (edad, n° de jugadores, etc.) y 3 imagenes representativas de
los componentes para poder valorarlos con los parametros de disefio inclusivo.

NOMBRE DEL JUEGO

ARO: XXXXX Edad: xxxxx
Autor: XXxxx Jugadores: xxxxx
Breve descripcién Ilustrador: xxxxx Duracién: xxxxx
Editorial: xxxxx Tematica: xxxxx
Precio: xxxxx Elementos (tamafio mm): xxxxx
Imagen caja Imagen instrucciones Imagen elementos
Comentarios

Tabla 10. Modelo ficha de producto con informacion necesaria para su analisis. Elaboracion propia.
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A continuacion, se muestran las fichas de los 12 juegos seleccionados. Todas las imagenes
incluidas en las tablas han sido de elaboracién propia, cuando el tamafio de los componentes
lo ha permitido, se han hecho las fotograffas en una caja de luz de 40x40x40cm.

CATAN
Edad: +10 afios

Jugadores: 3-4 jugadores

Los jugadores llegan a unaisla | Afo: 2002 (1995 inicial) Duracién: 75 minutos
desierta que tienen que

Autor: Klaus Teuber Elementos (tamafio mm):
loni iguiend )

colonizar, Consgwen © llustrador: Michael Menzel carta resumen (86x75),
recursos (materiales y o , )

, Editorial: Devir cartas material (68x44),
cosechas) que podran . _
intercambiar para construir sus Precio: 40¢ fichas (25), dados (15),
ciudades dentro de la isla. Tematica: Colonizadores piezas tablero hexagono

(lado 45), pieza
construcciéon (min. 25).

EL JUEGO

- S E
oo L L

Tabla 11. Ficha de producto juego “Catan”. Elaboracion propia.

HANABI

Juego cooperativo cuyo objetivo | Afp: 2012
es crear el mejor espectaculo . Edad: +8 afios

Autor: Antoine Bauza )
Jugadores: 2-15 jugadores

de fuegos artificiales colocando , .
& [lustrador: Gérald Guerlais

las cartas en el orden correcto. o Duracién: 30 minutos

. Editorial: Asmodee .
La dificultad recae en que el Elementos (tamafio mm):
: . Precio: 10€
jugador no ve sus propias . o cartas (80x80), fichas (25).
cartas, solo las del resto. Tematica: Fuegos artificiales

Tabla 12. Ficha de producto juego “Hanabi”. Elaboracién propia.
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CAMEL UP

Se trata de un juego de
apuestas donde los jugadores
intentan adivinar qué camellos
seran el primero y el Ultimo en
la carrera. Pueden ir colocando
cartas en la pista para favorecer
sus jugadas.

Afo: 2014

Autor: Steffen Bogen
llustrador: Dennis Lohausen
Editorial: Mas Que Oca
Ediciones

Precio: 30€

Tematica: Carrera camellos

Edad: +8 afios

Jugadores: 2-8 jugadores
Duracion: 20-30 minutos
Elementos (tamafio mm):
piramide 3D, tablero, figuras
(42x30), cartas y losetas
(44x68), losetas cuadradas
(44x44), dados (15),

monedas (25y 18).

Tabla 13. Ficha de producto juego “Camel Up”. Elaboracién propia.

COLT EXPRESS

Los jugadores son bandidos
que asaltan el tren Unién Pacific
Express y deben ir haciéndose
con el dineroy las joyas de los
pasajeros mientras compiten
entre ellos, disparando con sus
revélveres, por hacerse con el
mayor botin.

Ano: 2014

Autor: Christophe Raimbault
llustrador: Jordi Valbuena
Editorial: Ludonaute

Precio: 30€

Tematica: Asalto a un tren

Edad: +10 afios
Jugadores: 2-6 jugadores
Duracion: 40 minutos
Elementos (tamafio mm):
tren 3D, cartas (63,5x89),
figuras personajes (30),
fichas botdn (15), atrezo,
hojas de personaje.

Tabla 14. Ficha de producto juego “Colt Express”. Elaboracién propia.
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CODENAMES (CODIGO SECRETO)

Hay dos grupos de espias Afo: 2015 Edad: +10 afios

donde los agentes tienen Autor: Vlaada Chvatil Jugadores: 2-8+ jugadores
nombres en clave, el objetivo es | llustrador: Tomas Duracion: 15 minutos
descubrir quién pertenece a Kucerovsky Elementos (tamafio mm):
cada equipo. Los jefes daran Editorial: Devir y CGE cartas clave (67x67), cartas
pistas a sus compafieros para Precio: 18€ nombres y tarjetas (45x68),

que enclientren a os espias. Temaética: Espfas reloj de arena, soporte.

VLAADA CHYATIL

Tabla 15. Ficha de producto juego “Codenames”. Elaboracion propia.

DIXIT

En cada turno un jugador dice ARo: 2008 Edad: +8 afios
Jugadores: 3-6 jugadores
Duracién: 30 minutos
Elementos (tamafio mm):
cartas (79x120), figuras
(30x20), fichas votacién
(32x32), tablero.

una frase relacionada con una

de sus cartas y el resto pone la

carta de su mano que mejor o ‘
. L Editorial: Libellud

encaje con esa frase. El objetivo '

es adivinar cual es la carta del Precio: 30€

jugador que dijo el enunciado. Tematica: Cuentacuentos

Autor: Jean-Louis Roubira
[lustrador: Marie Cardouat

Tabla 16. Ficha de producto juego “Dixit". Elaboracion propia.
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VIRUS!

Un virus experimental se ha
escapado de un laboratorio y
los jugadores deben intentar
detenerlo. El objetivo es llegar a
tener 4 érganos sanos, evitando
coger virus e inmunizandolos.

Afo: 2015

Autor: D. Cabrero, C. Lopez y
S. Santisteban

[lustrador: David GJ.
Editorial: Tranjis Games
Precio: 15€

Edad: +8 afios

Jugadores: 2-6 jugadores
Duracién: 20 minutos
Tematica: Virus y pandemia
Elementos (tamafio mm):
cartas (88x58).

Tabla 17. Ficha de producto juego “Virus!". Elaboracion propia.

DOBBLE (version pocket)

Entre una carta y cualquier otra
hay un simbolo que coincide.
Existen varias formas de juego:
la torre infernal, el foso, ja por
todas!, el regalo envenenado y
la patata caliente.

Afo: 2009

Autor: D. Blanchot,
llustrador: |. Cottereau e .
Polouchine

Editorial: Asmodee
Precio: 15€

Edad: +6 afios
Jugadores: 2-8 jugadores
Duracién: 15 minutos
Tematica: Minijuegos
Elementos (tamafio mm):
cartas redondas (85).

\ L .
% e © 1’@

-« .
F TR

& #»

O

"XI\O‘.

Comentarios: se ha analizado la version pocket de verano, con cartas de plastico.

Tabla 18. Ficha de producto juego “Dobble”. Elaboracion propia.
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Cada personaje tiene una
habilidad y los jugadores tienen
que hacerse pasar por quien
son, 0 quien No son, para
acabar derrotando al resto. Si
alguien duda de su palabra
puede retarlo y descubrirlo.

COUP (expansion reforma)

Afio: 2012 (2015)

Autor: Rikki Tahta
llustrador: Andrew Higgins
Editorial: Zacatrus!

Precio: 15€

Tematica: Medieval

Edad: +10 afios
Jugadores: 2-10 jugadores
Duracién: 15 minutos
Elementos (tamafio mm):
cartas (88x56), fichas
(10x10), tablero hospicio.

Se ha analizado la version del juego base “Ciudad Corrupta” con la expansion “Reforma”.

Tabla 19. Ficha de producto juego “COUP". Elaboracion propia.

EXPLODING KITTENS (version NSFW)

Se trata de una ruleta rusa
donde se van jugando cartas
hasta que aparecen los gatos
explosivos. Cuando esto pasa, Si
el jugador no tiene una carta
para poder evitarlo, es
eliminado de la partida.

Afo: 2015 (2018)

Autor: Elan Lee, Matthew
Inman y Shane Small
[lustrador: Matthew Inman
Editorial: Asmodee
(financiado por Kickstarter)
Precio: 20€

Edad: +7 afios (+18 afios)
Jugadores: 2-5 jugadores
Duracion: 15 minutos
Tematica: Ruleta rusa gatos
Elementos (tamafio mm):
cartas (88x63mm).

UN JUEGO DE CARTAS
PARA AMANTES DE LOS BATOS
Y LAS EXPLOSIONES

s
18

2-5 JUGADORES

COMO SE Jugga

POR DONDE ENPEZAR

Se ha analizado la versiéon NSFW (+18 afios).

Tabla 20. Ficha de producto juego “Exploding Kittens”. Elaboracion propia.
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MISION CUMPLIDA

Afo: 2019 Edad: +8 afios
Un robot ha sido programado | A y¢or: Ken Gruhl Jugadores: 1-4 jugadores
los . .
para ponera Q§Jugadores . [lustrador: Manu Palau Duracion: 20 minutos
prueba con misiones que o L. , ,
) . . Editorial: Zacatrus!/ Tematica: Trabajo en equipo
deberan cumplir trabajando en o .
equipo de forma cooperativa. BrainPicnic Elementos (tamafio mm):
Precio: 10€ cartas (88x63).

Las cartas
Las cartas rojas x ey dos
azules suman igual

- verdeso
suman 9 que las adyacentes

CUMPLIDA

EL JUEGO COOPERATIVO

i [zacatrus}

Tabla 21. Ficha de producto juego “Mision Cumplida”. Elaboracion propia.

SABOTEUR

Los jugadores deben construir Afio: 2012 Edad: +8 afios

] [ . Jugadores: 2-12 jugadores
los tuneles de la mina hasta Autor: Frédéric Moyersoen g jug
encontrar el oro, pero hay un

[lustrador: Andrea Boekhoff
Editorial: Mercurio

Duraciéon: 30 minutos

saboteador entre ellos que Tematica: Enanos mineros

intentara evitar que el resto

—_ Elementos (tamafio mm):
lleguen al oro. Precio: 18€

cartas (56x87), fichas (15).

LT
CANRANAN W 1T E
e T

3

La edicion actual contiene el juego base y la expansion.

Tabla 22. Ficha de producto juego “Saboteur”. Elaboracién propia.
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Por ultimo, como ya se habia explicado en el apartado anterior, para la valoracion de la paleta
de colores se utilizaran los filtros de Adobe Photoshop de Deuteranopia y Protanopia. Ademas,
se usara la herramienta en linea Coblis de Color Blindness para poder analizar la vision de una
personas con Tritanopia. De nuevo, para facilitar el analisis de los juegos, se ha realizado la tabla
23 con las fotografias originales de los componentes del juego que se han incluido en las fichas
de producto y sus respectivas imagenes modificadas con los filtros de daltonismo.

IMAGEN FILTRO FILTRO FILTRO
ORIGINAL DEUTERANOPIA PROTANOPIA TRITANOPIA

HANABI

CAMEL UP

COLT EXPRESS

CODENAMES
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Ree
@ @A

DOBBLE

N4
T}
=
a
(@)
-
o
>
L

MISION C.

SABOTEUR

Tabla 23. Imagenes de los componentes modificadas con el filtro de daltonismo. Elaboracién propia.
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Por otro lado, se ha analizado el contraste figura-fondo de los colores, siguiendo la tabla de Karl
Borggrafe (tabla 5) sobre la legibilidad de los textos. El nimero hace referencia a la combinacion
de colores expuesta por Borggrafe, siendo 1 la de mayor legibilidad y 30 la peor. En algunos
juegos no se puede establecer un nimero de contraste muy preciso, ya que la combinacion de
colores no es exactamente igual que la que aparece en la tabla y esta esta limitada a tan solo
30 composiciones, por lo que se escogera la mas aproximada. Esto servira para valorar el
parametro de contraste de la accesibilidad visual.

= “Catan” 5y 21 en las reglas, en menor medida 4 y 8. En las cartas la explicacion utiliza
un contraste 5, pero los titulos tienen peor legibilidad con combinaciones de texto negro
sobre fondos azul, morado y naranja.

=  “Hanabi”: 3,4, 5y 8enlas reglas. La legibilidad de las cartas es mucho peor, ya que usan
un fondo de color azul oscuro y nimeros de color blanco, azul claro, verde, amarillo,
rojo y multicolor.

= “CamelUp" 1,516y 24 en los dados, 4y 5 para las reglas.

= “Colt Express”: 5, 11y 13 en las instrucciones.

= “Codenames” 5 en las reglasy en las cartas.

= “Dixit" 2y 5enlasreglas; 1,5, 16,y 24 en las fichas.

= “Virus!" 5y 9 en las instrucciones.

=  “Dobble”: 5y 8 en las reglas.

= “Coup” entre5y 11 en lasinstruccionesy cartas, ya que el fondo es ocre.

= “Exploding Kittens”: 4y 5 enreglas; 5,6, 9, 15, 21y 23 en cartas (poca cantidad de texto).

= “Mision cumplida™ 5y 9 en las instrucciones; 3, 4, 5, 6, 8, 15, 21 y 23 en las cartas.

= “Saboteur” 2,4, 5y 9 para las reglas.

Como estos términos pueden ser ambiguos y un poco aproximados, también se ha puesto un
filtro de color blanco y negro a las fotografias de los componentes e instrucciones para poder
valorar el grado de contraste entre texto y fondo; ya que el mayor contraste de todos es el de
claridad y oscuridad (Valenzuela, 2014). A continuacion, se muestra una tabla con la recopilacion
de las imagenes en blanco y negro.

INSTRUCCIONES ELEMENTOS INSTRUCCIONES ELEMENTOS

m
<
zZ
<
T

CAMEL UP
COLT EXPRESS
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CODENAMES

DOBBLE

EXPLODING K.

MISION C
SABOTEUR

Tabla 24. Imagenes de instrucciones y componentes con el filtro en blanco y negro. Elaboraciéon propia.

Estudios previos sobre disefio inclusivo y accesibilidad en los juegos de mesa | TFM 2020-21



100 | RESULTADOS

4. RESULTADOS

Como se ha ido mencionando a lo largo del documento, el analisis de los juegos de mesa
constara de 2 partes; una primera en la que se valorara el grado de accesibilidad en base a los
parametros establecidos de disefio inclusivo, y una segunda donde, a través de la herramienta
TUET, se estudiaran los 3 juegos mejor valorados de la primera fase. Esto, junto con la
comparacion con los “desmontajes” de Meeple Like Us, servira para comprobar la adecuacion de
los parametros establecidos en la metodologia y aclarar qué carencias poseen los juegos de
mesa actuales en cuanto a su accesibilidad. Asi, por Ultimo, se podran establecer unas pautas
de forma mas razonada que sirvan como guia a la hora de disefiar un juego de mesa inclusivo.

4.1. Valoraciéon del grado de accesibilidad de los juegos
seleccionados

A continuacion, se muestran los resultados de los analisis realizados a los juegos seleccionados.

4.1.1. Analisis en base a los parametros establecidos de disefio
inclusivo

En este apartado se muestran las tablas cubiertas con la valoracion del grado de accesibilidad
visual, cognitiva, fisica e interseccional de los parametros expuestos en la metodologfa.

s

PARAMETROS ACCESIBILIDAD VISUAL

pd

[ \i: () O

o IEREEEREFEERE-NES NN
G) x o = = | & L a <
vl O O | = |2 | ¥ |Y )
all © (5 & |2 ||| |T |2
O = [ 2

1 0 0 0 -1 -1 -1 0 -1 -4
2 -1 -1 0 -1 1 n.a 0 -1 -5
3 -1 -1 0 -1 -1 -1 -1 -1 -7
4 -1 0 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -7
5 1 1 1 -1 -1 -1 1 -1 0
6 -1 0 1 -1 -1 -1 1 -1 -3
7 0 1 1 -1 -1 -1 n.a -1 -2
8 -1 1 S -1 0 n.a -1 -4
9 0 0 -1 -1 -1 n.a. 0 -1 -4
10 0 0 -1 -1 -1 0 na. | -1 -4
11 1 1 1 -1 -1 -1 n.a -1 -1
12 0 0 0 -1 -1 -1 0 -1 -4

Tabla 25. Valoracién de los parametros sobre accesibilidad visual. Elaboracién propia.
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*En el caso de “Dobble”, se ha valorado la version pocket, Io que implica que la letra tiene un
tamafio muy pequefio para que las instrucciones ocupen el minimo espacio. Seguramente la
version normal del juego no obtendria un valor -1.

En la valoracion de la eleccion de los colores se ha tenido en cuenta si, a pesar de no ser una
paleta accesible para daltonicos, se han incluido iconos para diferenciar los colores como es el
caso de “Mision Cumplida”; o si el color no se usa como Unico recurso para trasmitir un
significado, como en el “Catan” o “Virus!" que es acompafiado de ilustraciones representativas.

La diferenciacion tactil de los elementos, al igual que el parametro de Braille, se han valorado
como -1 en todos los juegos que no lo tienen, ya que el hecho de no incluirlo podria suponer la
inaccesibilidad para una persona invidente. Por otro lado, la inclusion de audio no es una
premisa que impida jugar con normalidad al juego, ya que la explicacion de la partida puede ser
dicha por otro jugador que no posea limitaciones visuales, pero se ha valorado como -1 para
mostrar esta carencia.

PARAMETROS ACCESIBILIDAD

COGNITIVA

= < P

2| ZT |0, | = |9©
w o ®) w o S -]
=1 = pd = T w =

U O 2 = )

w v o
1 -1 -1 0 1 -1
2 1 -1 1 -1 0
3 0 0 -1 -1 -2
4 -1 -1 0 -1 -3
o) 1 n.a. 1 n.a. 2
6 1 n.a. n.a. n.a. 1
7 1 1 n.a n.a 2
8 -1 -1 n.a. n.a. -2
9 -1 -1 n.a. 1 -1
10 1 0 n.a. 0 1
11 1 1 n.a. n.a 2
12 -1 0 n.a 0 -1

Tabla 26. Valoracion de los parametros sobre accesibilidad cognitiva. Elaboracion propia.

El parametro de Lectura Facil hace mas referencia a las reglas, mientras que la iconografia se
enmarca en los elementos del juego para explicar el desarrollo durante la partida. En este caso,
se han valorado como 0 aquellos juegos que, aunque no usan frases cortas y sencillas para
explicar el funcionamiento del juego, incluyen esquemas o ejemplos.

En cuanto a la iconografia, se ha valorado como 0 aquellos que si tienen iconos, pero estos no
son muy intuitivos o faciles de entender. Para valorar el parametro de memoria, si el juego
incluye alglin componente (p.e. carta) con un resumen de las acciones o de la utilidad de los
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elementos; o las cartas tienen una descripcion sobre como se utiliza, el juego se puntia como
1; el resto dependiendo de si no incluir estas ayudas puede suponer una barrera, se valorara
como 0o -1.

PARAMETROS ACCESIBILIDAD FiSICA

0 Z n n
BEIEEREE: . |3
B =2 | 2| 20O Z 128 = |G
o G g O oY | Z & = |
) =z S Z 5 s g = m I:: ot
= <C D x < < =z
S5 28 |22 |77 % |3
|| Sz O o
1 0* 1 1 0 1 -1
2 1 =] n.a n.a n.a 0
3 1 -1 1 0 1 0 2
4 0 -1 1 -1 -1 0 -2
5 1 1 1+ 0 0 0 3
6 1 0 1 -1 -1 0 0
7 1 n.a. n.a. n.a. n.a. 0 1
8 1 n.a n.a. n.a. n.a. 0 1
9 0 1 n.a. n.a. n.a. 0 1
10 1 n.a. n.a. n.a. n.a. 0 1
11 1 n.a n.a. n.a. n.a. 0 1
12 0 -1 n.a. n.a. n.a. 0 -1

Tabla 27. Valoracion de los parametros sobre accesibilidad fisica. Elaboracion propia.

*El Catan, a pesar de que las dimensiones de la mayoria de sus piezas superan el 1'5¢m, tiene
las cartas de recursos que son la mitad del tamafio estandar para las cartas. Ademas, las piezas
de construccion de caminos son muy estrechas y pueden dificultar su manipulacion.

**En el caso del juego “Codenames” no existe un tablero como tal, pero se forma colocando 25
cartas en una matriz de 5x5. Cada carta tiene un nombre distinto, asi se pueden identificar bien.

A la hora de valorar la accesibilidad fisica de los juegos de mesa que solo tienen cartas como
componentes, muchos de los parametros no se pueden puntuar al hacer referencia al disefio
del tablero. Para hacer una distincion entre un tamafio de fichas correcto o mejorable se ha
establecido el valor O para las fichas que tengan un tamafio entre 1,5y 2cm, y valor 1 para
aquellas que sean mayores de 2cm; ya que la herramienta TUET toma como referencia los 2cm
como medida accesible.

Como todas las cartas de los juegos analizados emplean un material similar y no tienen un
acabado plastificado que pueda ser resbaladizo, aquellos juegos que solo contienen cartas se
han valorado como 0. El resto, a no ser que deba haber gran precision en la colocacion de las
piezas en el tablero, también se valorara como 0 si no supone una barrera.
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PARAMETROS ACCESIBILIDAD
INTERSECCIONAL

9 o - w8
=3|2> 82|82 %

v O O 2

1 0 -1 1 1 1
2 1 n.a. 1 0 2
3 1 0 1 0 2
4 1 -1 0 -1 -1
5 n.a 1 0 n.a 1
6 1 1 0 -1 1
7 1 -1 1 1 2
8 1 S1E* 1 0 1
9 1 n.a -1 0 0
0 1 n.a. -1 0 0
1 n.a. 1 1 3

1 n.a 0 0 1

Tabla 28. Valoracion de los parametros sobre accesibilidad interseccional. Elaboracién propia.

*A pesar de que el juego "“Virus!" no tiene tablero, se ha tenido en cuenta la colocacion de las
cartas en frente de cada jugador, lo que puede convertirse en una barrera dentro de este
parametro si los jugadores estan muy separados entre si.

**En el caso del juego “Dobble” tampoco existe un tablero, pero se ha valorado el hecho de que
las ilustraciones de las cartas tengan diferentes tamafios que pueden dificultar la distincion de
estas si los jugadores se encuentran bastante separados.

A modo resumen, se muestra la tabla 29 con las puntuaciones totales de los juegos de mesa
analizados, sin distincion de la aplicabilidad de los parametros a los diferentes tipos de juegos.
Mas adelante en el analisis de los resultados, se vera con mayor detalle los datos mas relevantes
que se pueden extraer de estos.

JUEGOS

23 56 7 8 9 10 11\12

ACCESIBILIDAD VISUAL A5 1-7 -7 10| 3|-2|4|44]-1]|4
ACCESIBILIDAD COGNITIVA 102 31211 12(-2]-1]1 2 | -1
ACCESIBILIDAD FiSICA 21012 2 (310111 [1]1 1| -1
ACCESIBILIDAD INTERSECCIONAL | 1 [ 2 |2 | -1 |11 |2 |10 0] 3|1

TOTAL 23513 ﬂ 1 B] 442 ﬂ] 5

Tabla 29. Valoracion general de los juegos de mesa analizados. Elaboracion propia.
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4.1.2. Analisis en base a la herramienta TUET

Como se ha explicado con anterioridad, TUET es la herramienta que se emplea a nivel europeo
para valorar la accesibilidad de los juegos vy juguetes infantiles. Se trata de un cuestionario
enfocado a juguetes en general para un publico infantil, por lo que muchos de los parametros
que se estudian no se aplican alos juegos de mesa; pero puede aportar una aproximacion sobre
el grado de accesibilidad de los juegos estudiados. A continuacion, se muestran los resultados
mas relevantes del andlisis de los juegos “Codenames”, “Virus!" y “Mision cumplida”, por haber
sido los juegos mejor valorados del analisis realizado en el apartado anterior; y el “Catan” por
ser el referente de los juegos de mesa modernos. Para consultar los cuestionarios completos,
véase el Anexo B.

A la hora de analizar un producto con la herramienta TUET, se debe especificar el nivel de
limitaciones que tiene el usuario, ya que dependiendo de la gravedad podra ser utilizable, no
utilizable o adaptable; pero en este caso no se han examinado para un grupo concreto de
destinatarios, asi que las valoraciones que se han obtenido con esta metodologia son genéricas.

CATAN CODENAMES VIRUS! MISION C.

ACCESIBILIDAD E’O é 1 é 1
AUDITIVA i

CONCLUSION Utilizable Adaptable Utilizable | Adaptable
ACCESIBILIDAD io i ? l ?
VISUAL :

CONCLUSION | Adaptable Adaptable Adaptable | Adaptable
ACCESIBILIDAD ilo ? g g g
MOTORA i

CONCLUSION | Utilizable Utilizable Utilizable | Utilizable

Tabla 30. Resumen de los resultados del cuestionario de la herramienta TUET. Elaboracion propia.

Se ha determinado que el “Catan” es un juego utilizable por personas con limitaciones auditivas
y motoras, mientras que deberfan hacerse adaptaciones para poder ser accesible visualmente,
sobre todo si el usuario padece ceguera. Lo mismo pasaria con el juego “Virus!".

Sin embargo, “Codenames” y “Misién cumplida” sobre todo tienen carencias en la accesibilidad
auditiva, valorandose como juegos adaptables si la comunicacion oral se pudiese hacer de
forma escrita. En cuanto a la accesibilidad motora y visual, para la primera se considerarian
juegos utilizables; mientras que para las limitaciones visuales deberian realizarse adaptaciones
para ser totalmente accesibles para personas invidentes.

Obviamente los cuatro juegos analizados dentro de la categoria de accesibilidad visual han sido
valorados como adaptables, ya que una persona invidente no podria usarlos sin adaptaciones;
pero si solo se tuviesen en cuenta los usuarios con restos visuales o trastornos del color, los
resultados muestran que “Codenames”y “Misién cumplida” son mucho mas favorables.

En ese sentido, las adaptaciones para personas invidentes que se plantearon en los cuatro
juegos, fueron la utilizacion del sistema Braille para identificar y describir los elementos, v la
diferenciacion tactil (texturas o formas) para poder distinguir los objetos y colores.
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4.1.3. Discusiéon de los resultados

Entre los juegos analizados, un 33% son juegos de tablero (1, 3, 4y 6) y el 67% restante de
cartas (2,5,7,8,9,10, 11y 12), de los cuales el 5y el 12 construyen un espacio de juego con las
cartas. Estos datos son importantes para entender algunas de las valoraciones de las tablas, ya
que muchos de los parametros establecidos para valorar la accesibilidad fisica estaban
relacionados con el disefio y la utilizacion del tablero.

En ese sentido, los resultados muestran que el uso exclusivo de cartas como medio de juego
implica menor nimero de barreras en cuanto a la accesibilidad fisica, ya que, como se habia
visto en el estado del arte, los juegos de cartas son mas favorables para personas con
limitaciones de movilidad, al no tener que hacer movimientos complejos ni exactos.

En términos de accesibilidad visual se puede observar que ninguno de los 12 juegos de mesa
analizados ha trabajado la inclusién de descripciones en Braille ni la tactilidad de los
elementos para poder ser accesibles para personas con limitaciones visuales. El Braille sobre
todo afecta a la inclusion de las personas invidentes, pero el uso de diferentes texturas y/o
acabados para poder diferenciar a través del tacto los objetos, es una medida que mejora la
accesibilidad tanto para personas invidentes como con restos visuales.

Lo mismo pasa con la inclusion de efectos sonoros o explicaciones audibles, ninguno de estos
juegos contempla esta posibilidad. Esto no es un requisito imprescindible para ser accesible a
personas invidentes, pero si supondria mayor autonomia. Autores como da Rocha Tomé Filho
et al. (2019) defienden el uso de tecnologias de asistencia para que los jugadores invidentes
tengan mayor facilidad para saber en todo momento el estado del juego a través de mensajes
audibles. La adaptacion mas facil en este sentido serfa que los jugadores videntes fuesen
comunicando en alto las acciones y movimientos que se hacen en cada turno.

Por otro lado, ninguno de los juegos de mesa analizados, ha obtenido una valoraciéon positiva
del parametro de “disefio”, ya que no han tenido en cuenta la experiencia de usuario que tendra
una persona con limitaciones visuales para localizar e identificar los componentes del juego.
Solo un 17% son adaptables por las mecanicas de juego que utilizan, habiendo solo un mazo de
cartas de descarte como elemento a identificar. El 67% no incluyen elementos para ubicar los
objetos, lo que a la hora de desarrollar el juego supone una barrera para las personas con
problemas de vision, que no pueden localizar facilmente los elementos del juego.

En cuanto a la eleccion de una paleta de colores 6ptima, solo el 17% de los juegos analizados
(5y 11) son accesibles para personas dalténicas, bien por utilizar una combinacién de colores
gue no presenta problemas de visualizacion® o por incluir simbolos para identificar cada color
como en el caso de "Mision cumplida”. El hecho de no incluir una paleta de colores apta para
dalténicos supone una barrera para el desarrollo del juego en el 42% de los juegos.

En general, los juegos de mesa analizados emplean un contraste adecuado entre texto y fondo,
ya que un 50% posee un contraste 6ptimo, un 33% presenta dificultades en algunas partes para
diferenciar figura-fondo y solo un 17% utiliza un contraste que supone una barrera para el uso
del juego y sus componentes.

65 Véase tabla 23.
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La tipografia es el elemento mejor trabajado en términos de accesibilidad, solo un 33% usa
un tamafio de letra muy pequefio o tipografias con baja legibilidad. Al plantear este parametro
de forma muy genérica y valorar varias caracteristicas (tamafio, ornamentacion, uso de
cursivas...) a la vez, varios juegos no han obtenido un resultado favorable aunque en general si
que utilicen las tipografias correctamente.

Por ultimo, la valoracion del parametro del tamafio de las fichas solo se ha podido valorar en el
80% de los juegos, ya que 4 de ellos solo se componen de cartas. Se ha establecido el tamafio
minimo de 15mm para ser favorable (valor 0 o 1)y solamente un 17% de los juegos no cumplen
con esta premisa. Aun asi, el tamafio de las piezas en general sigue siendo mejorable, ya que
solo un 17% de las fichas analizadas superaban los 20mm. Cabe mencionar que, en cuanto a
las dimensiones de las cartas, solo “Dixit” utiliza un tamafio mayor (79x120mm) para favorecer
la legibilidad de los detalles de sus ilustraciones.

En la valoracion de la accesibilidad cognitiva, ninguno de los juegos emplea todas las pautas
de Lectura Facil, pero en términos generales se han valorado como favorables aquellos que
usan frases cortas vy jerga sencilla para explicar las reglas del juego, e incluyen esquemas o
ejemplos que acompafian las explicaciones. En ese sentido, cerca del 58% de los juegos
analizados tienen instrucciones faciles de entender.

En cuanto al disefio de la iconograffa empleada en los juegos, el 58% de los juegos analizados
usan iconos y simbologia facilmente reconocibles, frente al 42% cuyos simbolos pueden ser
confusos sin una aclaracion o descripcion escrita.

Los parametros de numero de fichas y memoria estan mas relacionados con la facilidad para
recordar para qué se usa cada uno de los elementos del juego, por eso en aquellos que solo
tienen un tipo de componente 0 estos no tienen acciones especiales, no se han podido aplicar
estos parametros. Sobre el nimero de fichas, solo “Camel Up” tiene muchos tokens diferentes
para cada accion; y de los 7 juegos que se ha podido analizar el parametro “memoria”, en 3 de
ellos el hecho de no incluir un elemento para recordar las acciones de cada componente puede
suponer una barrera para las personas con limitaciones cognitivas. Solo juegos como “Catan”
y “Coup” incluyen una ficha con un resumen con las relaciones entre cartas y acciones.

A la hora de hablar de accesibilidad fisica, la valoracion del material de los componentes es
relativa, ya que todos los juegos que incluyen cartas emplean el mismo material para estas, sin
incluir diferentes acabados de impresion. En cuanto a las fichas, estan fabricadas con carton,
madera y plastico. De estos materiales, el que podria ser mas resbaladizo encima de un tablero
es el plastico, por eso “Catan” es el Unico con una valoracion negativa.

Un tercio de los juegos no incluyen ningun tipo de piezas, mientras que de los otros 2 tercios
restantes, un 50% tienen formas poco reconocibles o de dificil manipulacién. Por otro lado,
todos los componentes de los juegos analizados cumplen con el tamafio minimo de 15mm;
un 67% ademas superan los 20mm. Esto se debe también a que muchos juegos solo tiene como
componentes cartas.

En ultimo término, los parametros acerca de la comunicacion de instrucciones, numero de
componentes y tamafio del tablero, solo se han podido analizar en 5 de los 12 juegos
seleccionados. De esos 5, todos tenfan bien delimitadas e identificadas las zonas del tablero
para poder comunicar de forma oral las acciones, en caso de que un jugador con limitaciones
fisicas no pudiese realizarlas por si mismo. El juego que peor trabaja el tema de la accesibilidad
fisica es “Colt Express”, que presenta varias barreras con el disefio de su tablero. Se trata de un
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tren con diferentes vagones en 3D, muy atractivo pero poco practico para personas con
limitaciones fisicas, ya que el espacio para manipular las piezas es muy reducido y tienden a
acumularse tokens en zonas pequefias. El resto, a excepcion del “Dixit”, tienen mas o menos
controlados estos parametros.

Como se ha explicado a lo largo del trabajo, es importante valorar la accesibilidad de los juegos
de mesa cuando se da el caso de que uno de los jugadores tiene diferentes tipos de limitaciones
alavez. En ese sentido, el 75% de los juegos analizados han obtenido una valoracién positiva
en el apartado de accesibilidad interseccional, solamente “Colt Express” tiene una valoracion
negativa. En ese sentido, la relacion fisico-cognitivo es la mejor trabajada, ya que el tamafio y
la forma de las cartas en todo ellos es adecuado para manipularlas.

El parametro donde mas barreras se han encontrado es en la relacién fisico-visual, donde un
tercio de los juegos no tienen en cuenta el tamafio de sus elementos en relacion al espacio de
juego, y pueden presentar barreras tanto para la visualizacion de los componentes como para
la manipulacion de los mismos.

Por ultimo, en cuanto a la relacién cognitivo-visual, el 50% de los juegos analizados utiliza una
estética y un vocabulario que favorece la comprension de las reglas del juego, mientras que solo
en un 17% podria considerarse como una barrera para los jugadores. Por otro lado, solo un
17% de los juegos analizados utilizan simbolos o iconos que nos son reconocibles con facilidad.

En cuanto a la valoracion global del grado de accesibilidad de los juegos objeto de estudio,
Unicamente el 25% (5, 7y 11) han trabajado de forma coherente la parte grafica del producto
alcanzando un valor positivo en el analisis. La accesibilidad visual ha sido la peor valorada en
todos los juegos, solo uno de ellos no ha tenido un valor negativo. Como se ha mencionado
anteriormente, esto se debe a que parametros como la inclusion de Braille, la tactilidad y el uso
de sonido no estaban incluidos en ninguno.

Frente a esto, un 84% y un 92% de los juegos de mesa analizados han obtenido una valoraciéon
favorable en accesibilidad fisica e interseccional respectivamente. En cuanto a la accesibilidad
cognitiva, un 50% de los juegos podrian ser, en términos generales, adecuados para personas
con limitaciones intelectuales.

Cabe recordar que en este estudio simplemente se estan valorando los factores que tienen mas
relacion con el disefio y las artes graficas de los juegos de mesa, sin analizar la tematica ni las
mecanicas de juego. En ese sentido, las valoraciones de los juegos no muestran si son
accesibles o no para un determinado grupo de personas; sino que ponen en valor as partes
que estan mejor trabajadas y aquellas en las que todavia se encuentran bastantes carencias.

Como se ha visto anteriormente, el proyecto Meeple Like Us, uno de los referentes del trabajo,
realiza desmontajes de juegos de mesa para examinar su grado de accesibilidad. Algunos de los
juegos que han sido analizados en el presente estudio tienen su valoracion en la web de Meeple
Like Us, por lo que es interesante comparar los resultados obtenidos con la opinion de los
expertos. En este caso, se pueden encontrar los desmontajes de “Catan”, “Codenames”, “Colt
Express”, “Coup”, "Hanabi”, “Dobble”, “Dixit" y “Exploding Kittens”. A continuacion, se muestra una
tabla con las valoraciones®® de estos.

6 F = injugable, E = muy problematico, D = no recomendado, C = tentativamente recomendado, B =
recomendado, A = muy recomendado.
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Comunicacién B A A B B D B+ B
CLASIFICACION FINAL 3.5 3 3 3.5 1.5 3.5 4 2.5

Tabla 31. Valoracion de los desmontajes de accesibilidad hechos por Meeple Like Us.
Elaboracion propia. Fuente: Meeple Like Us.

Como se puede observar, los criterios evaluados por Meeple Like Us son mucho mas extensos
y separan, por ejemplo, el daltonismo de la accesibilidad visual, o la memoria y la inteligencia
fluida dentro de la accesibilidad cognitiva. El presente proyecto se ha acotado exclusivamente
envalorar los paréametros mas relacionados con el disefio y las artes graficas, por lo que muchos
de los factores analizados por Meeple Like Us no han sido tenidos en cuenta.

Lo que mas llama la atencién de esta comparacion, es que los juegos “Codenames” y “Colt
Express” coinciden en la clasificacion final hecha por Michael Heron, mientras que los resultados
de la metodologia propuesta muestran que son totalmente extremos, siendo el mejor y el peor
valorados respectivamente. Realmente en la tabla con la calificacion de los factores se puede
ver que “Colt Express” posee muchos mas parametros con valor D (no recomendado), pero los
autores de Meeple Like Us han considerado que su accesibilidad en computo global es similar.

El resto de los juegos mas o menos coinciden con los datos expuestos, Unicamente “Hanabi” o
"Exploding Kittens"” tienen valoraciones mucho mas bajas en los analisis de Meeple Like Us, sobre
todo por las mecanicas de juego. En este sentido, como en la metodologia propuesta no se han
analizado las dinamicas, ambos juegos tienen una puntuacion similar sobre la parte grafica.

Asimismo se debe tener en cuenta que las versiones de los juegos analizados pueden variar,
ya que los juegos no se comercializan exactamente igual en todos los paises. Por ejemplo, el
juego “Coup” analizado por Meeple Like Us es totalmente diferente a la version espafiola; ya que
su version tiene cartas con ilustraciones mucho mas distinguibles entre si, con una paleta de
color mas accesible para dalténicos y una hoja de referencia mucho mas sencilla e intuitiva que
la carta que incluye la version espafiola.
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Es asi, que puede darse el caso de que un juego, segln donde se comercialice, sea mas o
menos accesible. Esto también pasa con el juego “Mision Cumplida”; la version espafiola de este
juego creado por Ken Gruhl tiene un disefio mucho mas inclusivo que sus versiones “Cahoots”
(inglesa), “Tippi Toppi” (alemana), “Kaxyt” (rusa) o “50 Missions” (francesa). Como se puede ver en
las imagenes X y X, respecto a otras versiones, “Misién cumplida” (véase ficha de producto) ha
simplificado mucho su disefio, eliminando los dibujos innecesarios de las tarjetas y afiadiendo
un simbolo diferente a cada color para ser accesible a personas con daltonismo.

j§ allcards sum of
-~ " are pink sum of all purple

or purple cards is

Imagen 47. Version inglesa del juego “Mision cumplida” Imagen 48. Version alemana del juego
respectivamente. Fuente: Board Game Geek. (Ronny “Mision cumplida”. Fuente: Board
Alexander). Game Geek. (M Eric Martin).

Por otro lado, es interesante reflexionar sobre los datos obtenidos tras la valoracion de los
juegos de mesa con la metodologia propuesta y la herramienta TUET; ya que, a diferencia del
analisis planteado en el trabajo, TUET si que valora la accesibilidad auditiva.

En el planteamiento de este primer analisis se ha descartado la opcién de valorar este tipo de
accesibilidad, ya que se presupuso que las personas con limitaciones auditivas, en general,
tienen menores barreras para jugar a juegos de mesa; pero no se tuvo en cuenta que algunos
de estos juegos basan sus mecanicas en la comunicacion entre jugadores y pueden ser
inaccesibles para personas con sordera. En ese sentido, juegos como “Hanabi”, “Codenames” o
“Misién cumplida” presentan mas carencias en accesibilidad auditiva, que si se hubiesen tenido
en cuenta en el andlisis cuantitativo, obtendrian una valoracion inferior.

Aunqgue los factores que afectan a la accesibilidad auditiva tienen mas relacion con el disefio de
las mecanicas del juego y no tanto con el disefio y las artes graficas, el tema en el que se centra
esta investigacion; es importante que en el fase de desarrollo se planteen alternativas a la
comunicacién oral entre jugadores por si hubiese alguna persona con limitaciones auditivas.
Por ejemplo, incluyendo medios para poder combinar comunicacion oral y escrita, como una
pizarra o cartas especiales, para que el mensaje llegue tanto a personas con problemas de vision
como de audicion.
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4.2. Definicion de unas pautas para el disefio inclusivo de
juegos de mesa

El objetivo principal del proyecto es la creacion de una serie de pautas que favorezcan el disefio
inclusivo de los juegos de mesa, aplicadas desde las fases tempranas de desarrollo de producto.

Tras los analisis cuantitativos realizados a los 12 juegos de mesa seleccionados, se han podido
sacar una serie de datos clave; y es que la mayoria de los juegos actuales no tiene en cuenta la
accesibilidad a la hora de disefiar sus componentes, ni explotan las posibilidades que brindan
las artes graficas para mejorar la inclusividad de estos productos.

Con estos estudios previos, se puede hacer una primera aproximacion de lo que seria una guia
sobre accesibilidad para creadores, autores, disefiadores e ilustradores de juegos de mesa; que
sirva como herramienta Util para desarrollar productos inclusivos. En ese sentido, en el punto
al que se hallegado con el presente estudio, se presentan las primeras pautas de sobre disefio
accesible; que en investigaciones posteriores podrian sufrir modificaciones. Se clasifican segin
los tipos de accesibilidad trabajados a lo largo del proyecto (visual, cognitiva, fisica, auditiva),
pero podrian dividirse en subcategorias segun la limitacion a la que hace referencia o segun el
campo que se trabaje. Por ejemplo, las pautas de accesibilidad visual se podrian dividir en
daltonismo, restos visuales y ceguera; o en color y contraste, libro de reglas, etc.

ACCESIBILIDAD VISUAL

- Seleccionar una paleta de colores amigable para dalténicos. Una vez escogida, se debe
comprobar si los disefios creados son accesibles usando herramientas como Coblis
usada en este trabajo.

- Nunca usar el color como Unico elemento para trasmitir significado.

- Emplear un alto grado de contraste para diferenciar formas figura-fondo y el texto.
Existen herramientas en linea®’ que, aunque se hayan planteado para disefio web,
sirven para comprobar el grado de contraste entre dos colores; ademas también se
puede tomar como referencia la tabla de Borggrafe, mostrada en el documento.

- Inclusién de simbolos sencillos o patrones visuales para diferenciar colores, para
favorecer la distincion de estos en personas con daltonismo.

- Enlas zonas donde haya texto, el fondo no debera llevar ni patrones ni imagenes que
dificulten la legibilidad del mismo.

- Utilizar diferentes acabados impresos para la diferenciacién tactil de cartas, fichas o
zonas del tablero; que sean muy diferentes (p.e. acabados lija y terciopelo).

- Incluir descripciones en Braille sencillas en los componentes para explicar las acciones.
Es importante tener en cuenta el espacio necesario para respetar el tamafio de las
celdas (6'2-7"1mm de alto y 3'7-4'5mm de ancho). Véase Anexo C.

- Seleccionar de una tipografia de alta legibilidad, a poder ser favorable para personas
con dislexia (pagina 77) o trastornos cognitivos; tanto para las reglas del juego como el
texto que tengan que llevar los componentes (cartas, fichas, etc.). Segln las pautas de
Lectura Facil, el tamafio minimo de la tipografia debe ser de 12 puntos.

67 En las siguientes publicaciones de Nacho Madrid (enlace) y Luis Pascual (enlace) se pueden ver
diferentes herramientas que seran Utiles a la hora de trabajar el contraste de color.
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- Las fichas han de tener un tamafio superior a 15mm, siendo preferible 20mm como
minimo, para que sean faciles de distinguir En cuanto al tamafio de las cartas, siempre
es mejor emplear un tamafio mayor al estandar para que la informacion se vea bien.

- También es importante tener en cuenta el contraste figura-fondo y el tamafio de los
componentes a la hora de distinguir las fichas o cartas en el tablero.

ACCESIBILIDAD COGNITIVA

- Redactar y maquetar las reglas del juego siguiendo las pautas de Lectura Facil (pagina
27), con frases cortas y sencillas y jerga adecuada al publico al que va destinado.

- Evitar usar muchas piezas diferentes para realizar acciones o determinar el estado del
juego. En caso de que haya muchas acciones diferentes que recordar para el desarrollo
de la partida, es importante incluir un elemento con un resumen o esquema con la
relacion de las acciones (p.e. una carta con la relacion entre personajes u objetos).

- Los simbolos e iconos utilizados deben estar compuestos por formas sencillas y ser
faciles de relacionar con el concepto al que hacen referencia. Ademas, han de ser muy
diferentes entre si para no dar lugar a error.

- Incluir esquemas visuales a modo explicativo de las reglas del juego, exponiendo
ejemplos y casos que se pueden dar durante una partida.

ACCESIBILIDAD FISICA

- Lasfichas, piezasy figuras deben tener una forma amable y un tamafio adecuado para
favorecer su agarre y manipulacion; ademas de ser reconocibles con el tacto. Es mejor
sustituir las fichas pequefias planas por tokens en 3D.

- Eltablero o las zonas de juego deben de tener areas bien delimitadas e identificadas
para que los jugadores puedan comunicar de forma oral una accion durante la partida.
Ademas, estas zonas deben tener un tamafio adecuado para que el jugador no requiera
de gran destreza fisica para mover las piezas.

- Los materiales seleccionados para los componentes seran adecuados para su agarre y
manipulacién, evitando aquellos que sean resbaladizos.

- Sepueden crear compartimentos para colocar las fichas y/o cartas, sin requerir mucha
precision, y asi evitar el desplazamiento involuntario de las piezas.

- Limitaciones fisicas-visuales: el tamafio del tablero debe ser lo suficientemente grande
como para que las fichas no se acumulen en una zona pequefia, pero tampoco de un
tamafio excesivo que impida su recorrido e identificacion a través del tacto.

ACCESIBILIDAD AUDITIVA

- Cuando sea importante la comunicacion entre jugadores, se deben incluir alternativas
para que estos puedan trasmitirse informacion de forma escrita o gestual.

- Siel juego tiene una banda sonora o los tiempos de respuesta son marcados por un
elemento sonoro, afadir sefiales visuales para acompafar esos sonidos.
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Durante el desarrollo de los andlisis de los juegos, se ha podido comprobar que segun el grado
de limitacion hay algunas soluciones graficas mas o menos complicadas de realizar. Por ejemplo,
cuando una paleta de colores no es apta para personas con daltonismo, se pueden incluir
simbolos que ayuden a diferenciar los colores; como es el caso de “Misién cumplida”.

En ese sentido, en trabajos futuros seria interesante desarrollar esquemas que permitan
entender los diferentes factores que entran en juego a la hora de desarrollar un juego de mesa
accesible y como se pueden ir solucionando segun el grado de importancia. A continuacion, se
muestra un ejemplo del planteamiento propuesto:

NO
) Ceguera
¢Es importante el color Afiadir diferenciacion tactil
para el desarrollo de las
mecanicas de juego? .
si Restos visuales
Colores con alto grado
de contraste .
Incluir simbolos
Daltonismo NO sencillos que ayuden a

diferenciar los colores

Escoger una paleta de (ejernplo ColorADD)

colores apta para dalténicos.
¢Es posible?
si

Grafico 7. Relacion de la importancia del uso correcto del color con medidas para trabajar
su accesibilidad. Elaboracion propia.
Tanto las pautas recogidas, como la propuesta de esquemas para el disefio de inclusivo de los

juegos de mesa, podrian dar lugar en investigaciones futuras a una gufa completa sobre cémo
disefiar de forma accesible un juego de mesa.
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5. CONCLUSIONES

Como desenlace del proyecto, tras definir unas pautas de disefio inclusivo para juegos de mesa,
se presentan las conclusiones sobre la investigacion y recopilacion de informacion realizada en
el estado del arte, y la metodologia y los resultados obtenidos en el presente estudio. Por Ultimo,
se hara una reflexion sobre las posibles lineas futuras del proyecto.

5.1. Conclusiones

En los Ultimos afios los juegos de mesa han tenido un resurgir gue muchos consideran la nueva
época dorada de los juegos de mesa. Esto, en parte, ha estado influenciado por la crisis
sanitaria global que ha tenido lugar en 2020, donde muchas personas han vuelto a pasar mas
tiempo en sus casas restringiendo la realizacion de actividades en el exterior. Dado que cada
vez mas personas usan los juegos de mesa como medio de entretenimiento multigeneracional,
trabajar la accesibilidad desde las fases tempranas de desarrollo de un juego es clave para hacer
productos inclusivos tanto para nifios como para adultos y ancianos.

El mundo digital ha revolucionado el mundo de los juegos de mesa, dando lugar a plataformas
como Board Game Geek, donde usuarios y creadores comparten contenido, opiniones y las
novedades del sector, o Kickstarter, que permite a los creadores de juegos de mesa financiarse
con pequefias aportaciones de personas de todos los paises. Pero, por otro lado, las nuevas
formas de entretenimiento mas tecnoldgicas cogen cada vez mas protagonismo y actualmente
los videojuegos, los medios digitales y el disefio web son el centro de interés de los estudios
sobre accesibilidad, dejando de lado a los productos mas “analégicos” como los juegos de mesa
o los medios impresos. Asi, los estudios existentes sobre la accesibilidad de los juegos de
mesa son muy limitados, aunque no por ello menos necesarios.

Todos los aspectos que se han ido recogiendo y analizando a lo largo del proyecto, evidencian
que es muy complicado crear un juego inclusivo para todo el mundo; ya que las mecanicas
de un juego que son muy accesibles para uno, pueden ser totalmente inaccesibles para otro. La
gran diversidad de juegos de mesa existentes en la actualidad se complementa con la
heterogeneidad de los usuarios y permite que cada jugador busque aquel juego que mas le
interese o el que mejor se adapte a sus necesidades; pero es importante que para cualquier
tipo de limitacion existan alternativas que tengan en cuenta estos condicionantes.

Ahora bien, independientemente del tipo de juego que sea (de tablero, de cartas, estrategia,
memoria, etc.), siempre se puede hacer mas facil la comprension y el desarrollo del juego si se
tienen en cuenta algunas premisas sobre accesibilidad en las fases tempranas de disefio; y aquf
es donde ha recaido la importancia del proyecto: en investigar, recopilar informacion, analizar y
extraer aquellos parametros mas relacionados con el disefio y las artes graficas que se pueden
trabajar en la fase de desarrollo de producto independientemente del tipo de juego que sea.

En general, los juegos de mesa que se comercializan como accesibles, como se ha visto,
simplemente incluyen descripciones en Braille para personas invidentes; pero la accesibilidad
va mucho mas alla. Desde las formas y colores escogidos para el disefio de los componentes,
hasta la forma de escribir o maquetar las reglas del juego; y muchos de estos factores se
trabajan desde el disefio grafico y desarrollo de producto en la fase de produccion. Si en esta
fase se contempla, por ejemplo, la inclusion de diferentes texturas en las cartas para diferenciar
los colores, se pueden especificar distintos acabados de impresién con las nuevas tecnologias
que se trabajan en artes graficas. En ese sentido, es importante que los disefiadores vy las
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editoriales conozcan las herramientas disponibles para el disefio inclusivo, asi como las
tecnologias graficas que ofrecen las imprentas y como emplearlas para mejorar sus productos.

Como se ha podido observar en los resultados de los analisis, los juegos de mesa actuales tienen
numerosas carencias de accesibilidad, sobre todo a nivel visual. Esto se debe a que este tipo
de productos centran su comunicacion en el lenguaje visual, por lo que es donde mas barreras
pueden encontrar las personas con problemas de vision. Por otro lado, se empiezan a ver
mejoras en cuanto a la accesibilidad cognitiva, como la redaccion de las reglas del juego
siguiendo las pautas de Lectura Facil; aunque todavia no estén implementadas completamente.

Entre los juegos analizados, sobre todo llama la atencion la ausencia total de adaptaciones
para personas invidentes; ninguno inclufa descripciones en Braille o la diferenciacion a través
de texturas de sus elementos, lo que manifiesta que la tactilidad no esta lo suficientemente
implantada en el proceso de disefio y por tanto se deben mejorar las descripciones tactiles en
los juegos. Por otro lado, esta claro que habra juegos en los que no tenga mucho sentido incluir
este tipo de adaptaciones, ya que por la naturaleza de su mecanica no va a poder ser jugado
por una persona invidente, pero habrd muchos casos en los que la inclusion de diferentes
texturas en los componentes los haga mucho mas amigables para la mayoria de los usuarios.

Debido al caracter editorial de los juegos de mesa, es indispensable que la grafica del juego
esté bien trabajada desde el punto de vista de la accesibilidad. Un buen uso del color y del
contraste es basico para trasmitir informacion en este tipo de productos con marcado caracter
visual, y sin embargo es una de las principales carencias que tienen los juegos analizados.

El simple hecho de no usar una paleta de colores apta para daltonicos puede impedir la
participacion parcial o total en el juego de las personas con limitaciones visuales cromaticas.
Muchas veces esta premisa esta condicionada por el nimero de jugadores, ya que si se quiere
asignar un color a cada uno, cuantos mas jugadores haya, mas dificil sera escoger una paleta de
colores que no muestre ninguna incompatibilidad. Aun asi, la solucion es tan simple como afiadir
un simbolo sencillo que permita diferenciar visualmente los colores, como planteaba Miguel
Neiva con su sistema ColorADD (Escorial, 2015). En ese sentido, tener claro como trabajar el
disefio y las artes graficas cobran un papel muy importante en la accesibilidad del juego.

Tener en cuenta la experiencia de un usuario con limitaciones durante el juego también es
fundamental. Los resultados del andlisis realizado muestran que, en general, los juegos no
incluyen elementos para fijar las piezas o delimitar un area concreta para la colocacion de los
objetos. Estos aspectos favorecen que una persona con problemas de vision pueda identificar
de forma tactil los componentes del juego, sabiendo facilmente donde va a encontrar cada
elemento. Por ejemplo, en los juegos de cartas una alternativa serfa incluir dos bandejas
(diferenciadas en tacto y en color) para colocar los mazo de robo y de descarte, asf la persona
cuando quiera saber qué carta fue la Ultima en descartarse podra encontrarla facilmente.

Por otro lado, cuando se trabaja el tema del tamafio minimo de los componentes del juego para
que sean faciles de manipular o distinguibles a simple vista, no existen fuentes claras en las
que acotar unas dimensiones como accesibles; por lo que alin queda camino por explorar en
este campo de estudio.

En cuanto a la metodologia propuesta, al ser cuantitativa, impide valorar de forma mas
subjetiva el grado de accesibilidad real del juego, y simplemente pone en valor las carencias
encontradas en los juegos de mesa; aunque no todo es blanco o negro. Por ejemplo, como
explica Michael Heron (2017), el juego “Hanabi”, aun cumpliendo con todas las premisas
necesarias para tener una buena accesibilidad visual (los dibujos de los fuegos artificiales son
de diferente forma segun el color, affade un simbolo diferente para cada color para que sean
distinguibles por dalténicos, etc.), es un claro ejemplo de que estan mal llevadas a la practica
porque las cartas son muy parecidas entre siy no permiten una facil distincion.

Laura Junco Cafiedo | ETSID Universidad Politécnica de Valencia



CONCLUSIONES| 115

En ese sentido, este analisis cuantitativo aporta informacion sobre si se cumple o no con una
premisa general, pero no permite profundizar en qué aspectos concretos falla o si esta bien
planteado su disefio. Por ello, para poder obtener datos mas precisos se deberia hacer un
estudio mas exhaustivo descomponiendo los parametros en subcategorias. Por ejemplo, en la
metodologia actual para evaluar la tipograffa se hizo una valoracion global entre tamafio,
ornamentacion, uso de cursivas, tipos de fuentes, etc. de forma conjunta (instrucciones vy
elementos del juego); lo que ha permitido aclarar si este factor presentaba alguna carencia de
accesibilidad, pero no en qué puntos estaba peor trabajada la parte grafica.

Por otro lado, como muestra el proyecto Meeple Like Us (Heron et al., 2018), las mecanicas de
los juegos de mesa condicionan su grado de accesibilidad. Debido a la hipotesis planteada en
esta investigacion, el estudio de los juegos seleccionados no tuvo en cuenta ni la tematica ni las
mecanicas; pero estas sf que influyen en el grado de accesibilidad del producto. En comparacion,
la metodologfa empleada por Heron et al. (2018) permite mucha mas flexibilidad a la hora de
valorar el grado de accesibilidad de un juego de mesa; ya que analiza punto por punto todos los
elementos del juego con un sistema cualitativo que va desde la A (muy recomendado) hasta la
F (injugable), afiadiendo valoraciones mas subjetivas.

Esta claro que la accesibilidad en los juegos de mesa es un campo que debe tratarse desde
un punto de vista mas flexible, ya que depende en gran medida del grado de limitaciones que
tengan los jugadores y la interseccion de estas. Es por ello que, la metodologia planteada en el
proyecto podria sufrir modificaciones en un futuro si se realizase un estudio con mayor numero
muestras a analizar; ya que, segln los resultados obtenidos, podria ser interesante diferenciar
los juegos de mesa por grupos seglin sus elementos (cartas, tablero, etc.) y/o por sus mecanicas,
relacionandolos con los diferentes tipos de limitaciones para hacer un analisis cualitativo.

Se puede concluir que la hipdtesis planteada de que el disefio y las artes graficas bien trabajadas
pueden dar lugar a un juego de mesa mucho mas accesible, en primera instancia, se cumple;
aunque serfa interesante realizar pruebas fisicas con distintos acabados de impresion y valorar
la aceptacion de estas en experiencias de campo con diferentes grupos de usuarios.

En definitiva, aunque cada vez hay mas personas, empresas e instituciones involucradas en la
creacion de juegos de mesa mas accesibles, de momento las investigaciones existentes solo
proporcionan informacion para establecer unas pautas generales de disefio inclusivo, por lo
que todavia faltan estudios mas exhaustivos que permitan crear criterios consolidados para
el disefio accesible de estos productos.

5.2. Lineas futuras

Este proyecto ha supuesto una introduccion al mundo de la investigacion, que ha resultado ser
una experiencia muy fructifera y enriquecedora. En este sentido, estos estudios previos sobre
accesibilidad y disefio inclusivo en los juegos de mesa, se presentan como la introduccion a lo
que podria ser una tesis doctoral en un futuro.

En investigaciones posteriores serfa muy interesante poder llevar a cabo experiencias de
campo con grupos de personas con diversidad funcional en asociaciones como Plena Inclusion
0 la ONCE, para observar como interaccionan con los juegos de mesa analizados, elaborar
dindmicas cualitativas como focus groups para saber con qué barreras se encuentran estas
personas, etc. Pero también seria muy enriquecedor poder realizar entrevistas a expertos como
Michael Heron o Antonio Catalan, autores que han sido referentes de este proyecto.
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Actualmente desarrollar este tipo de metodologias no ha sido posible por el limite de tiempo
para la elaboracion del trabajo y por la situacion de crisis sanitaria debida a la COVID-19, que ha
supuesto una barrera para la interaccion social.

Ademas de poder realizar todo tipo de metodologfas cualitativas, una clara linea de trabajo a
futuro serfa el desarrollo de una guia completa con pautas para la accesibilidad y el disefio
inclusivo de los juegos de mesa, que sirva como herramienta para disefiadores y creadores de
juegos para innovar y producir productos mas accesibles.

A corto-medio plazo, se plantea la creacion de un articulo de investigacion que exponga los
datos mas importantes recogidos en este trabajo, ya que podria resultar de interés para
aquellas personas que sientan la misma inquietud por la accesibilidad y el disefio de los juegos
de mesa. Los medios mas interesantes para su publicacion podrian ser revistas especializadas
en accesibilidad como “Applied Ergonomics”, en disefio como “Design Issues” o “RDIS", y en
juegos de mesa como “Board Games Studies Journal”.

Por Ultimo, este proyecto también se plantea como un primer paso en el ambito profesional,
ya que ha servido para adquirir una formacion especializada en el disefio grafico y de producto
dentro de la industria de los juegos de mesa, desde el punto de vista de la accesibilidad; que
como se ha visto tiene mucho potencial y no ha sido explotada todavia en este mercado. Por
ello, este trabajo sera una forma de dar a conocer estas inquietudes y despertar el interés de
alguna empresa del sector (p.e. editoriales, imprentas o centros de investigacion especializados
como AlJU), para asi continuar a nivel profesional con esta investigacion.
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