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RESUMEN Los juegos de mesa son un objeto
de disefio que coadyuvan a la diversion, actividad
necesaria para el desarrollo humano, permiten ali-
mentar diversas habilidades sociales e intelectua-
les entre las personas; sirven como herramientas
educativas y son una alternativa accesible y hasta
sustentable a otras formas de entretenimiento.
Gracias a las redes sociales, los juegos de mesa
como actividad han sufrido un renacimiento. Sin
embargo, dentro de la amplia variedad de objetos
que los disefiadores industriales pueden desarro-
llar, rara vez son considerados los juegos de mesa.
Particularmente en México es un sector ignorado por
disenadores y estudiantes; atin se les considera un
producto nicho, cuando en realidad son una opciéon
asequible para que los disefiadores mexicanos pue-
dan generar productos accesibles con un mercado
potencialmente amplio. El objetivo de este articulo
es acercar el tema a los disenadores industriales,
con una discusion de los puntos importantes a cono-
cer sobre los juegos de mesa para su consideracion
como potencial area de desarrollo.

Palabras clave: disefio industrial, juegos de mesa,
panorama.

oard games are a design product
that helps to play, an essential activity for human
development. They allow developing social and
mental skills amongst people; can be used as edu-
cative tools and are an accessible and even sus-
tainable form of entertainment. Nowadays and
thanks to the social networks, board games have
undergone a revival. However, amidst industrial
design students, board games are rarely conside-
red as an option. In reality, particularly in Mexico,
designers and design student ignore them. They
are considered a niche product, when in reality
they are a good option as product easily to deve-
lop with a potential market of considerable size.
The aim of this paper is to approach the topic to
industrial designers, with an overview of the impor-
tant topics as to provide a consideration for it as
potential field of development.

Key words: industrial design, board games, overview.



1 diseno de por si creati-

vo es una profesion divertida, incluso ladica. Los juegos de mesa, entendidos como aquellos
que requieren de la participacion de dos o méas jugadores utilizando dados, tableros, cartas
y otros elementos sencillos aprovechando la tendencia que tiene la gente de crear patrones
para deducir informacién e incorporar dichos patrones a subsecuentes decisiones.

El diseno de juegos de mesa es un campo
relativamente nuevo para los disefiadores
industriales, que puede ser explotado de
manera significativa, por lo que es recomen-
dable familiarizarse con los conceptos basicos,
su funcionamiento y el proceso de desarrollo,
de manera que se extienda el conocimiento
sobre este nicho de accion para poner en
practica su creatividad.

De acuerdo con Nicole Lazzaro (2004),
la gente utiliza los juegos de mesa por las
siguientes razones:

«  Diversion ‘dura’: los jugadores gustan de
las oportunidades de reto, que puedan
formular estrategias y requieran habili-
dades de resolucion de problemas.

« Diversion ‘facil’: los jugadores disfru-
tan de la intriga y la curiosidad, invo-
lucrandose totalmente en el juego a tal

grado que cuando éste absorbe su com-
pleta atencion o los conduce a una aven-
tura excitante.

« Estados alterados: los jugadores ateso-

ran el placer interno que genera el juego,
en funcion de sus propiedades viscera-
les, cognitivas, conductivas y sociales.

« El factor ‘gente’: los jugadores usan los

juegos por su valor generando experien-

cias sociales.
Los juegos de mesa se definen “como un
sistema matematico interactivo, hecho fisico,
usado para contar una historia” (Daviau, 2011).
Dicho de otra manera, un juego de mesa es
un compendio de reglas y mecanicas, que
pueden depender de la suerte, la estrategia
o ambos, disenado dentro de un grupo de
elementos fisicos (tableros, papel, dados,
graficos o figurillas) y que conforman un



tema o varios temas que proveen un esquema
mental més amplio alosjugadores. Usualmente,
los desarrolladores de los juegos de mesa usan
esta frase para describir y por tanto establecer
el concepto del juego:

[Nombre del juego] es un(a) [categoria de]

juego en el cual [los jugadores o sus avata-

res] [hacen o compiten por algo] mediante

[el uso de herramientas con los que el juego
los provee] (Forbeck, 2011: 21).

En este punto se habla de metéforas (el tema)

y mecénicas (pasos y reglas a seguir), ambos

componentes necesarios. El primero atrae

al jugador al darle sentido a la existencia del

juego, el segundo dirige las interacciones en-
tre jugadores para completar el objetivo del

juego. Visto desde el punto de vista del Disefio

Industrial y haciendo una equivalencia burda,
la metafora es el concepto de disefio que da

origen a la forma que capta la atencién del ojo

del usuario, mientras que las mecanicas son los

mecanismos que hacen que un disefio cumpla su

funcién. Matt Forbeck (2011) considera que un

juego sin mecanicas es un mero juguete o una

historia. Un juego sin metafora no es mas que

un problema matematico o un rompecabezas

l6gico. Los juegos tienen diferentes niveles de

reglas y metaforas, unas mas preponderantes

que otras, dependiendo de la intencion de su

creador y del interés de los jugadores.

TEORIA DE JUEGOS COMO BASE DE LOS
JUEGOS DE MESA

La teoria de juegos es la base de los juegos de
mesa modernos. En origen, es una rama de la
ciencia matematica que a través de modelos
analiza las interacciones entre dos o més ac-
tores en la consecucion de un objetivo y como
las decisiones de estos actores influyen en ellos,
generando una retroalimentacion (Stokel-Walker,
2015). Vista de esta manera, casi toda interac-
cién humana es un juego donde las decisiones
tomadas generan consecuencias que afectan la
toma de decisiones para llegar a un resultado
deseado. La teoria de juegos se ejemplifica de
manera clasica, como lo postuld el matemaético

100

John Nash enla década delos cincuenta, a través

del “Dilema del prisionero”, que consiste en:
Dos individuos han sido arrestados con un
juicio por venir. La fiscalia habla con cada in-
dividuo por separado y les propone un trato:
Si confiesan contra su socio, todos los cargos
levantados en su contra seran retirados que-
dando en libertad; la confesién sera usada
como evidencia para condenar al otro (que
recibira una sentencia de 20 afios). Si no con-
fiesan y su socio lo hace, sera condenado a 20
afos y el socio quedara libre. Si ambos confie-
san, seran condenados a 5 afos de prision. Si
ninguno confiesa, seran condenados a 1 afios
de prision. Ambos prisioneros se encuentran
incomunicados (Stokel-Walker, 2015).

Cada prisionero debe evaluar la situacion en
funcidén de lo que mas le conviene para alcanzar
la meta (quedar libre), y a su vez suponer qué
eslo que hara el socio, basado en interacciones
personales previas. El derrotero que tome dicho
dilema depende de las acciones de cada prisionero.
Siguiendo la l6gica, individualmente, confesar
seria la mejor opcion, pero si ambos lo hacen,
el castigo es peor si no dicen nada (figura 1).

Actualmente, la teoria de juegos se usa en
diversas aplicaciones: desde la toma de deci-
siones politicas y econdémicas, hasta aplica-
ciones en la red y obviamente en los juegos
de mesa. Ahora bien, la teoria de juegos plan-
tea que la interaccion no necesariamente debe
ser antagonica, si no puede ser cooperativa o
colaborativa, en busca de un beneficio coman
(Stokel-Walker, 2015). Estos principios sirven
para entender como se estructura un juego de
mesa hoy en dia.

CLASIFICACION DE LOS JUEGOS DE MESA

Retomando la teoria de juegos, se considera
que existen tres tipos de juegos de mesa (Za-
gal et al., 2006): competitivos, colaborativos
y cooperativos (ver figura 2). El tipo de juego
que se escoja para disefar determina en gran
medida las mecanicas del juego (los pasos que
se llevan para realizar determinada acci6n y
la interaccién entre diversos elementos del
juego) y como éstas funcionan para alcanzar
el objetivo del juego.
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Dilema del prisionero
Caso A Caso B Caso C
Prisionero 1| Prisionero 2 Prisionerc 1 | Prisionero 2 Prisionero 1 | Prisionero 2
Mantuve Confesd Mantuvo Mantuve Confesd Confesé
silencio silencio silencio
20 afios Liberado 1 afio 1 afio 5 afios 5 afios
BEE

FIGURA 1. EL DILEMA DEL PRISIONERO EXPLICADO GRAFICAMENTE.
FUENTE: STOKEL-WALKER, 2015

FIGURA 2. EJEMPLOS DE JUEGOS DE MESA: MAGIC THE GATHERING (COMPETITIVO),
COLONOS DE CATAN (COOPERATIVO) Y LA SOMBRA DE CTHULHU (COLABORATIVO)

FUENTE: ZAGAL £7 AL, 2006

Los juegos competitivos requieren que se
desarrollen estrategias que se oponen a las
acciones de los demés jugadores (Zagal et al.,
2006). Un ejemplo bésico seria el Monopolio
o el Risk, donde cada jugador trata de adqui-
rir el mayor ntimero de territorios, mientras
derrota o quiebra las fuerzas de sus rivales.
Ejemplos mas avanzados de estos juegos que
elevan el nivel de estrategia serian Heroclix,
Magic the Gathering, Munchkin y La Leyenda
de los cinco anillos.

Juegos cooperativos son aquellos en donde
la situacion que plantea el juego requiere que
dos o0 mas jugadores tengan intereses u objeti-
vos que no son totalmente opuestos ni comple-
mentarios. Este tipo de juegos no asegura que

todos los jugadores se beneficien equitativa-
mente, de igual manera incluyen mecanismos
de negociacion. Colaborar unos con otros ayuda,
siempre y cuando sea en condiciones ventajo-
sas (Zagal et al., 2006). Ejemplo de este tipo
de juegos seria: los Colonos de Catan y Clue.
Juegos colaborativos son aquellos donde
todos los jugadores trabajan en equipo contra
el tablero (las mecénicas del juego generan un
rival virtual o villano que acttia en funcién del
azar o como consecuencia de las acciones de
los jugadores). La idea de estos juegos es que
siun jugador pierde, todos pierden, y por tanto
requieren una estrategia coordinada para ganar
(Zagal et al., 2006), por ejemplo, La Sombra
de Cthulhu, El Senor de los anillos y Rescate.
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DESCRIPCION DE ALGUNOS JUEGOS DE
MESA MENCIONADOS

Se enlistan algunos juegos de mesa modernos,
particularmente del tipo colaborativo y coope-
rativo, y se mencionan sus conceptos, ventajas
y desventajas.
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Colonos de Catan: Juego cooperativo de 3
a 6 jugadores con variables complexas que
requieren estrategias y planeacién. Trata
de crear una sociedad en una isla, al mismo
tiempo que compiten o colaboran entre si;
manejando sus recursos naturales (obteni-
dos al azar) para poder comprar ciudades,
pueblos, caminos o cartas de desarrollo.
Fue disefiado por Klaus Teuber y publicado
por primera vez en 1995 (Curry, 2009). Su
ventaja es que es un juego altamente adic-
tivo con un disefo sencillo, pero que invita
ala complejidad y variabilidad. Es el juego
introductorio por antonomasia. Su desven-
taja es un juego de precio medio alto, par-
ticularmente sus expansiones.
Carcassone: Juego cooperativo de 2 a 5
jugadores con variables més sencillas que
requieren planeacién a largo plazo. Es un
juego donde se colocan losetas de carton,
creando caminos y elementos de la ciudad
fortificada del mismo nombre, localizada en
Francia. Cada loseta se extrae de manera
aleatoria y su ubicacion afecta las jugadas
de los participantes que siguen. Se obtie-
nen puntos por crear ciudades. Fue dise-
flado por Klaus-Jiirgen Wrede y publicado
por primera vez en el 2000 (Vasel, 2005).
Su ventaja es que es un juego sencillo de
entender, variable y ficilmente expandi-
ble, haciéndolo ideal para introducir a las
personas a los juegos de mesa. Su desven-
taja radica en que no es tan entretenido
después de algunos juegos, lo cual limita
su atractivo.

La Sombra de Cthulhu: Juego colabora-
tivo de 3 a 6 jugadores con variables com-
plexas que requieren trabajo en equipo. El
objetivo del juego es trabajar juntos den-
tro de los confines de la ciudad de Arkham
para detener a un hechicero malvado y a
las creaturas que invoca antes de que logre
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traer al mundo una deidad antigua y malé-
vola. Fue disefiado por Michael Rieneck y
publicado por primera vez en el 2008. Su
ventaja radica en la integracion que ofrece
alosjugadores para trabajar en equipo y lo
dindmico que puede ser cuando se entien-
den las reglas. Su desventaja yace en la
complejidad de sus reglas, lo que limita
que sea usado por jugadores mas expe-
rimentados y con la paciencia requerida
para estudiarlo y aprender a jugarlo por
primera vez.

Rescate. Juego colaborativo de 1 a 6 jugado-
res con variables complexas que requieren
estrategias y planeacion, asi como trabajo
en equipo. Los jugadores son bomberos que
debe rescatar el mayor niimero posible de
victimas antes de que el edificio, represen-
tado por el tablero, colapse, debido a las
condiciones imprevistas y cambiantes de
un incendio. Sus mecanicas sencillas espe-
ran reflejar las condiciones més comunes
que un bombero enfrenta dentro de un edi-
fico en llamas. Tiene dos modos de reglas
de juego para principiantes y expertos.
Fue disefiado por Kevin Lanzing y publi-
cado exitosamente gracias al apoyo de una
campaia de Kickstart. Su ventaja radica
en la integracién que ofrece a los juga-
dores para trabajar en equipo y lo dina-
mico que puede ser cuando se entienden
las reglas, asi como su versatilidad para
agregar nuevas variables que lo mantie-
nen fresco. Su desventaja yace en que es
un juego de nivel intermedio, esto es, que
requiere que los jugadores estén familia-
rizados con este tipo de juegos modernos
para entender las reglas y poder jugarlo.
Magic The Gathering. Juego competitivo
de 2 jugadores con variables complexas
que requieren estrategias y planeacion,
dada la posibilidad de armas y personali-
zar decks de 52 cartas para usar en compe-
tencia. Los jugadores son hechiceros que
invocan criaturas, hechizos y artefactos
usando energia de cartas que las proveen,
con el fin de reducir los puntos de vida de
su oponente. Ha generado una escena com-
petitiva internacional desde su aparicion
en la década de los noventa, con premios



millonarios para los ganadores de los torneos y un
mercado secundario de reventa de cartas, asi como
juegos sucesores e imitadores. Su ventaja radica en
la flexibilidad e innovacion que pide del jugador para
crear estrategias tinicas de juegos. Su desventaja esta
en el alto costo inicial para poder jugarlo (cada juga-
dor debe armar su propia deck de sobres con cartas
aleatorias), asi como en la complejidad agregada a
las reglas por cada regla especifica para cada carta.

CARACTERISTICAS BASICAS A CONSIDERAR EN EL
DISENO DE UN JUEGO DE MESA

Cuando se plantea iniciar el disefio de un juego de mesa
existen una serie de caracteristicas a considerar por parte
del disenador industrial. Estas caracteristicas son: etapas
y tematicas, mecanicas de juego, claridad en las reglas y
posibilidades de expansion o autocontenido, las cuales
se explican a continuacion.

ETAPAS Y TEMATICAS DEL JUEGO

Jeff Tidball (2011) sugiere que todo juego debe estructu-
rarse siguiendo la misma forma de tres actos que Aris-
tételes propuso y que se ve tipicamente en las peliculas

modernas. En la primera etapa, se introduce al jugador

a la metafora y los elementos del juego se establecen

para dar inicio al juego —acaba después de la primera

ronda. El segundo acto es donde el grueso del juego y las

interacciones entre jugadores se llevan a cabo, donde se

van cumpliendo los requisitos para alcanzar el objetivo.
Es en esta etapa donde las reglas son probadas hasta el

limite y donde si no estan bien pensadas, las mecéanicas

de juego fracasan o aburren al jugador —termina en la

penitltima ronda. El tercer acto tiene lugar en la tltima

ronda, donde los jugadores concluyen sus estrategias

para alcanzar el objetivo y determinar el ganador —esta

etapa debe ser lo suficientemente interesante e interac-
tiva para que los jugadores deseen repetir la experiencia.
Finalmente, Matt Forbeck (2011) considera que un buen

juego de mesa encuentra un balance entre la metafora

y las mecéanicas, ya que ambas se influyen mutuamente,
ninguna debe dominar a la otra.

MECANICAS DE JUEGO Y EL AZAR

Es aqui donde es necesario apuntar que un buen balance
entre las metéforas, las mecanicas y hasta el azar en los
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juegos pueden afectar su relacion

con los jugadores. Por ejemplo, el

Monopolio o el Turista, aun siendo

juegos populares para recreacion

breve, son juegos que desde el punto

de vista de disefio y de balance estan

pésimamente balanceados. Esto se

debe a que el factor de azar, que es un

componente de importancia en los

juegos, toma mayor importancia que

el factor estrategia y por tanto una

mala racha con las tiradas de dados

pone en desventaja a los jugadores.
En cambio, juegos como Colonos

de Catan y King of Tokyo, el azar

esta balanceado con la estrategia,
si bien la toma decisiones de los

jugadores se ve influenciada por
el azar, es factible sobreponerse

a una mala racha o incluso con-
tabilizarla dentro de la estrategia.
Por ello la mecénica del juego no

debe depender en gran medida del

azar. Las mecanicas de juego deben

contemplar el azar como el gran

ecualizador entre jugadores, mas

no como un factor preponderante

para alcanzar el objetivo. Esto es

importante en especial con juegos

competitivos.

CLARIDAD EN LAS REGLAS

Las reglas deben estar escritas de

manera clara, concisa y breve. Sibien

hay juegos como Arkham Horror,
cuyos manuales de reglas son pe-
queiios libros en si, pocos jugadores

tienen la paciencia para leer, mucho

menos aprender reglas muy largas.
Mientras mas pasos se agreguen en

conjuncion con diversos elementos

del juego, mayor es el riesgo de que

las reglas sean confusas, anticlimati-
cas o poco funcionales, provocando

quelosjugadores no deseen repetir

la experiencia. Siempre que sea

posible, debe aplicarse la maxima

de “menos es mas”.
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UN JUEGO AUTOCONTENIDO O EXPANDIBLE

Una decision que afecta los elementos
del juego es si éste sera autocontenido,
tendra expansiones o sera coleccionable.
Un juego autocontenido, como La Sombra
de Cthulhu, Rescate o Monopolio, contie-
ne todos los elementos necesarios para
jugar dentro del empaque y la inversiéon
para adquirirlo se hace una sola vez. Los
juegos con expansiones, como Colonos de
Catan, King of Tokyo o Carcassone, son
juegos que tienen todos los elementos
para jugar dentro del empaque, pero
permiten de manera opcional adquirir
expansiones, que son pequenos kits con
elementos adicionales que coadyuvan a
incrementar la experiencia de jugar, ya
sea al permitir agregar mas jugadores,
anadir nuevos personajes o reglas, lo
que ayuda aumentar las posibilidades de
reuso recurrente. Los juegos colecciona-
bles son aquellos que agregan elementos
nuevos para jugar a la par que sacan de
uso aquellos ya declarados obsoletos.
Este tipo de opcion se ve cominmente
en juegos de cartas coleccionables como
Magic: The Gathering o de miniaturas
como Warhammer y Heroclix; son los
juegos mas dados a organizar torneos
entre sus jugadores y generar una escena
competitiva, proveyendo de mayor retroa-
limentacion a los disefiadores.

POSIBILIDADES DE MERCADO

Se ha planteado a los juegos de mesa
como un nicho de mercado potencial
paralos disenadores industriales. Hoy en
dia, gracias a las ventajas provistas por el
Internet, el mercado de juegos de mesa
ha crecido a nivel mundial. Las posibi-
lidades de obtencion de financiamiento
via medios como Kickstarter —sitio web
dedicado a presentar proyectos de diversa
indole, donde potenciales compradores
invierten en el producto a cambio de
una copia fisica del mismo o alguna otra
recompensa—, asi como tiendas en linea
(tales como Amazon, con presencia en
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México) y sitios de fans como foros y blogs han
contribuido a la llamada “era dorada de los juegos
de mesa” (Duffy, 2014).

Jugadores y creadores coinciden que la calidad
e innovacién en general de los juegos de mesa mas
nuevos también ha ido en incremento desde 1995,
cuando se lanz6 al mercado “Colonos de Catan” por
Klaus Treber (Duffy, 2104), un juego que marcé un
antes y un después en términos de diseno de juegos
de mesa, por su rapida aceptacion, y generaciéon de
foros de discusién y chats sobre como desarrollar
nuevas estrategias para ganar e incluso adaptacio-
nes para smartphones.

En términos de opciones de mercado, una gran
cantidad de disenadores de juegos de mesa han
optado por acercarse a Kickstarter, el sitio web que
les ayuda a conseguir potenciales inversionistas/
compradores para financiar su desarrollo. En este
sentido, que Kickstarter report6 que de sus ingresos
en 2015 para financiar proyectos, 133.6 millones de
dolares fueron dedicados a juegos de mesa, casi el
doble que lo que ingres6 para financiar videojuegos
(Sakar, 2016). Por otro lado, México es considerado
un mercado potencial, tanto por empresas locales
como Xiba Games, que generan una oferta basada en
tematicas locales, como por empresas internaciona-
les como Devir consideran una extensiéon natural del
mercado de habla hispana y puerto de entrada para
el resto de Latinoamérica. Esto se ve reflejado en el
aumento de su presencia en foros como convencio-
nes de cémics, redes sociales y eventos competiti-
vos en locales de la Ciudad de México y Guadalajara.

DISENO DE JUEGOS DE MESA USANDO
DESIGN THINKING

El disefio de juegos de mesa, como ejercicio de disefio,
permite explorar diversos enfoques y propositos: re-
creativo, educativo, competitivo, colaborativo y hasta
como herramienta de investigacion; o bien una mezcla
de varios de estos (Moore, 2016). Debido a esto, un
buen disefo de juego de mesa se vuelve menester,
puesto que éstos pueden atender las necesidades
del usuario de diversas maneras. “Design Thinking”,
el método de disefio desarrollado por el estudio de
diseno IDEO (Brown, 2009), se presenta como un
método de disefio ideal para el proceso iterativo
propio del diseno de juegos de mesa. Sus etapas
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FIGURA 3. ETAPAS DEL DESIGN THINKING
FUENTE: BROWN, 2009

consisten en (ver figura 3): empatizar, definir,

idear, prototipar y probar, con la adenda de

que este ciclo debe repetirse cuantas veces sea
necesario antes de entrar a la produccion, para
verificar que el producto de disefio cumpla con

las expectativas (Brown, 2009).

Estas etapas, desde el punto de vista del
desarrollo de un juego de mesa a manera de
producto de disefio industrial, se explican asi:
«  Empatizar (aprender del usuario final): el

disenador de juegos debe antes que todo,
jugar cuantos juegos le sean posibles para

familiarizarse con los diversos sistemas

y virtudes, como la clasificaciéon de jue-
gos mencionados. De igual manera, hay

que analizar el mercado de los juegos de

mesa y contactar grupos de juegos (perso-
nal o virtualmente a través de sitios como

Boardgamegeek), para conocer las tenden-
cias de cada estilo de juego. Esto de manera

que se pueda contar con una investigacion

etnografica que ayude a plantear una tema-
tica para el juego de mesa.

«  Definir (enfocar cuél es la problematica):
en el caso de los juegos de mesa, es en
esta etapa donde se determina el tema, la
metafora que dara origen al concepto de
juego (que no es lo mismo a la parte gra-
fica 0o nombre) y el estilo de juego a dise-
fiar. Por ejemplo, el concepto de Colonos
de Catan es que el jugador, a través de la
adquisicién de recursos, expanda su civi-
lizacion. El juego esta situado en una isla

Fabricar uma
reprecentaciin de uma o
b At para spramdir

qoie. Fuincbona y que b.

Bepehir cusntan vaces o6d
neceeario hasta gue (3
idea aets pullda despole
e variag Heracclonge.

con cierto ambiente medieval, pero bien
podria estar situado en el espacio o en la
prehistoria. El tema, que es el de construir
una civilizacion, es lo que da origen al juego.
Idear: en esta etapa es donde se generan
los detalles sobre como se va a jugar el
juego, como se va alcanzar el objetivo, que
diversos elementos del juego se debe crear
para representar la metafora y como inte-
ractuaran entre si para afectar a su vez las
interacciones entre jugadores. Una buena
investigacion en la etapa 1 ayuda en gran
manera a desarrollar esta etapa.
Prototipary probar: estas etapas del método,
mas que ser consecutivas de manera linear,
deben adaptarse para que coexistan de
forma paralela cuando se trata de disefiar
juegos de mesa. En esta fusién es donde
se construye el juego para comprobar que
las reglas tengan sentido, que las mecéa-
nicas fluyan de manera correcta y equi-
librada, y el tema o metafora sean claras.
Brian Tinsman (2008), que trabajo para
empresas como Hasbro creando juegos de
mesa indica que para esta etapa es mejor
iniciar con modelos de transicién de car-
ton y plastilina ayudan a probar lo méas
importante, las mecénicas del juego. Una
vez que éstas han sido probadas exhaus-
tivamente de manera iterativa para veri-
ficar su sinergia es entonces cuando se
debe pasar al disefio estético del mismo. En
este caso, los juegos de mesa continuan la
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L.os JUEGOS

DE MESA son

en realidad un

EJE RCIQIO

DE DISENO
relativamente
facil de fabricar,
pero REQUIERE
ADENTRASE

EN SUS
PECULIARIDADES
antes de empezar
a disenarlos.

maéaxima de ‘la forma sigue a la funciéon’. Especial

énfasis debe hacerse al apartado semidtico del

diseno del juego.
Adicionalmente se recomienda patentarlo ante las
instituciones pertinentes, en este caso el Instituto
Mexicano de la Propiedad Intelectual. Se puede
vender el juego a una empresa dedicada a dicho
sector (por ejemplo, Hasbro, Mattel o Montecarlo).
Otra alternativa se da con la llegada de las redes
sociales, que permiten venderlo por cuenta propia
y/o financiarlo via opciones como Kickstarter y
La Fondeadora.

CONCLUSIONES

Las personas usan juegos de mesa como entrete-
nimiento por el reto que representa la resolucion
de problemas, porque es una forma sencilla de
divertirse, por la posibilidad de generar e imaginar
nuevas experiencias y por la experiencia social que
estos promueven (Lazzaro, 2004). Los juegos de
mesa son en realidad un ejercicio de disefio relati-
vamente ficil de fabricar, pero requiere adentrase
en sus peculiaridades antes de empezar a disefiarlos.

Se considera que los juegos de mesa son una pro-
puesta viable de campo de accién para el disefiador
industrial, pues provee de un nuevo mercado para
introducirse, que requieren poca inversion en térmi-
nos materiales, pero hacen uso de todos los conoci-
mientos y habilidades aprendidos durante la carrera
y con un mercado actual en renacimiento. Asi mismo,
los juegos de mesa tienen un potencial enorme
como material didactico que puede ser usado por
los docentes en las asignaturas para poder ensefiar
de manera mas accesible temas como la sustenta-
bilidad. En este sentido, los juegos de mesa ofrecen
miltiples opciones para coadyuvar al desempefio
del disefiador industrial, tanto a nivel andragogico
como de emprendedurismo.

Por tanto se recomienda incorporar el diseio
de juegos de mesa como parte de la curricula del
Diseno Industrial, como un ejercicio a desarrollar en
las materias de talleres de disefio con el enfoque de
entretenimiento estratégico y diversion. Asi mismo,
es un tema con mucho potencial para las materias de
Proyectos de Evaluacion Profesional por las posibi-
lidades de emprendedurismo que este tipo de obje-
tos de disefio industrial ofrece.
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