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Resumen

El siguiente trabajo de diploma versa acerca del diseno de un pro-
ducto ludico electrénico que sirva como paliativo a la situacion de
carencia que sufre tanto el mercado como la produccién nacional.
Consta de tres etapas fundamentales:

La primera consiste en una investigacion para determinar las carac-
teristicas que debe poseer al producto a disenar teniendo en cuenta
los grupos de usuarios con mayor demanda.

En la segunda se analizan las normas y requisitos que debe cumplir
el producto para su uso 6ptimo asi como las posibilidades y condi-
cionantes que se ofrecen para su posible produccion.

En la tercera se realiza una propuesta exploratoria que concuerde
con los analisis realizados anteriormente de forma tal que se satisfa-
ga la necesidad propuesta con el encargo.
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Encargo

La Empresa de la Industria Electronica (EIE) solicita el diseno de ju-
guetes interactivos con componentes electrénicos para la introduc-
cién de los mismos en el mercado nacional, siendo coherentes con la
tecnologia de la empresa.



Objetivos

Proponer soluciones de diserio para un juguete de produccién nacio-
nal empleando tecnologia de inyeccién en plastico perteneciente a
la Empresa Industria Electronica (EIE). Los mismos deben contener
componentes electronicos en su funcionamiento.

Alcance

El proyecto se ejecutara hasta la etapa de concepto avanzado apoyan-
do la misma con:

Ilustraciones, cortes, despiece o transparencias, planos de dimensio-
nes generales, pancartas de modo de uso.
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Cliente

La Empresa Industria Electronica (EIE), inica de su tipo en Cuba, des-
tinada a la fabricacién de equipos electrénicos, fue inaugurada en
1963, como la fabrica de radios José Antonio Echevarria.

Esta empresa tiene como mision producir y desarrollar equipos de
video, audio y electrodomésticos con calidad y eficiencia para satis-
facer las necesidades de la poblacion y las demandas sociales.

Ser una organizacion lider del mercado nacional con una estructura
moderna y flexible con niveles 6ptimos de eficiencia y calidad que
produce equipos electronicos y electrodomésticos de tecnologia de
punta con una alta integracién nacional para satisfacer las necesi-
dades de la sociedad con personal altamente calificado y profesional
con elevado sentido de pertenencia, alcanzando el nivel de competiti-
vidad del mercado internacional.
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Cliente

TECNOLOGIA DISPONIBLE:

Como parte del proceso inversionista asumido por la empresa sera
adquirido el parque tecnologico en funcién del desarrollo de produc-
tos previamente disenados. Por lo tanto la seleccion tecnologica esta
basada en la construccion de un producto 6ptimo para posterior ad-
quisicién de medios para su produccion.

Las producciones precedentes estan relacionadas con obtencién de
productos mediante inyeccién en plastico y la fabricacién de circui-
tos electrénicos. Consecuentemente con esto, las decisiones tomadas
en la seleccion no deben enfrentarse con las condiciones actuales de
la empresa, manteniendo los recursos humanos con que ya se cuen-
ta y aprovechando el status obtenido en esa gama de productos.
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Situacion Problematica

Los productos vinculados al ocio estan en evidente es-
cases dentro del mercado nacional. La adquisicién de

los mismos se realiza en su mayoria en el extranjero de
manera directa o mediante terceras personas, en cual-
quiera de los casos desligados de cualquier red minorista
vinculada al estado cubano. Las consecuencias son una
inadaptabilidad contextual de corte social o una pene-
tracion cultural que en parte desplaza el patrimonio ma-
terial e inmaterial de la nacién.

Los productos presentes en las tiendas administradas
por el estado tienen un marcado desequilibrio cali-
dad-precio, teniendo una vida 1util relativamente corta
frente a precios elevados y discordantes con el poder ad-
quisitivo promedio de nuestra sociedad. La importaciéon
de los articulos se realiza de mercados asiaticos y los ad-
quiridos no cumplen con las tipologias demandas por los
consumidores causando el agotamiento de los de mayor
consumo y el estancamiento de los de precios elevados.

~al

Los citados productos de alto consumo son llamados “ju-
guete estrella” por parte de los proveedores minoristasy
estan vinculados a las practicas mas comunes como son:
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Situacion Problematica

Murnecos y munecas de peluche u otros materiales mas
accesorios complementarios, pueden ser interactivos o no.
Arco y flechas, pistolas y espadas. Balones, pelotas, imple-
mentos deportivos no profesionales. Automoviles a escala
de control remoto o no, rompecabezas y juegos de armar.

Las propuestas del emergente mercado cuentapropista
tampoco resultan soluciones viables al problema. Los ob-
jetos artesanales presentan inestabilidad en sus produc-
ciones que al no estar estandarizadas utilizan materias
primas inadecuadas para la manipulacion infantil como
plasticos reciclados, telas, metales y papel de proceden-
cias desconocidas que muchas veces violan la Norma
Cubana de Seguridad para juguetes. Su otra forma de
venta como revendedores de productos adquiridos en el
extranjero a un precio mucho mayor de su valor inicial.
Cualquiera de los tres casos analizados deja abierta una
brecha en el mercado para la insercion de un producto
nacional de un precio moderado, acorde a las expectati-
vas y deseos del cliente consumidor.

De igual manera el mercado del ocio se encuentra domi-
nado por los videojuegos, siendo mas demandados que
sus equivalentes fisicos. Los videojuegos proporcionan
una experiencia interactiva superior a cualquier otro
medio, la parte del juego que antes corria por parte de la
imaginacién del nino ahora puede ser reproducida me-
diante programacién de modo que los juguetes respon-
den a las acciones de los usuarios y ya no es necesario la
doble funcion del nifio como puede ser un juego con mu-
necos en donde el mismo se pregunta y se responde de
manera verbal o mediante alguna accion.
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Seleccion del Juguete

El desarrollo psicolégico y fisico que acontece dentro de
la infancia es determinante para una correcta adapta-
cién social de los individuos. Los juegos son los primeros
simulacros de comportamiento y de interaccion con si-
tuaciones, personas y objetos especificos.

(<<

TRUEK )

Los juguetes sirven como complementos para la realiza-
cién de la mayoria de los juegos y ayudan al desarrollo
de muchas habilidades como la coordinacion, l6gica,
memorizacion... Representan una forma introductoria
de adquisicién de capacidades que pueden tributar la
realizacion de actividades posteriores no relacionadas
con el juego o el juguete, pero la experiencia adquirida
mediante el uso de estos influye en una mejor adapta-
cion de la persona. Atendiendo a esto los juguetes se en-
cuentran clasificados de acuerdo a las habilidades que
desarrollan en:

AFECTIVOS: En su mayoria juguetes suaves al tacto, colo-
ridos. De manera simbélica el usuario crea una relaciéon
afectiva hacia ellos que gana valor con el tiempo a pesar
de que su interaccion directa sea casi nula. Ej. Muriecos,
peluches.

SOCIABILIDAD: Juguetes con los que se imitan situacio-
nes relacionadas con actividades propias de los adultos.
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Seleccion del Juguete

La imitacion no necesariamente tiene que ser reproduc-
tiva, el nino asume un rol y le da problemas y soluciones
que pueden ser basadas en su experiencia o su imagi-
nacion. Ej. Juguetes bélicos (Pistolas, espadas, figuras de
accion, vehiculos de guerra), juguetes de rol y género (re-
lacionadas con tareas del hogar muchas veces discrimi-
nativas en cuanto al sexo que las realiza), instrumentos
musicales.

MOTRICIDAD FINA: Juguetes que requieren el uso de las
manos en tareas de precision. Ej. Juguetes de construc-
cion (LEGO, rompecabezas) Videojuegos (Exceptuando los
controlados por sensores de movimiento) relacionados
con pintar, dibujar, esculpir; controles de uso manual
(aparatos de control remoto)

MOTRICIDAD GLOBAL: Juguetes vinculados a la realiza-
cion de ejercicios fisicos y la motricidad. Para su reali-

zacion se requiere velocidad, coordinacién, resistencia,
fuerza y control muscular. Ej. Juguetes deportivos (pelo-

tas, balones, bates), bicicletas o moviles propulsados por
fuerza humana, juguetes tradicionales de uso en exterio-
res (papalotes, suizas)

INTELIGENCIA: Juguetes en los que es necesario realizar
estrategias, seguir algoritmos o solucionar problemas de
dificultad variable. Incluyen los de uso de la memoria o
la cultura general del individuo. Ej. Juegos de mesa (aje-
drez, Monopolio, Trivial)

A pesar de estas distinciones las categorias se encuen-
tran relacionadas entre si y un mismo juguete puede
tributar a varias. De igual forma los videojuegos pueden
contener de manera virtual el equivalente fisico de un
juguete que se encuentre en cualquiera de las categorias.
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Seleccion del Juguete

Uso de juguetes por edad

Edades Capacidades Habilidades a desarrollar Juguetes

0-1lano Reconocimiento sensorial(tocar, chupar, Percepciéon En su mayoria afectivos (mufiecos) que estimulen los sentidos en desa-
observar, escuchar) rrollo (suaves al tacto, llamativos, sonoros) y que no resulten daninos (

no toxicos, faciles de limpiar)

1-2anos Exploracidn, experimentacion y desarro- Formas de comunicacion para expresarse, Juguetes de armar sencillos, juguetes con mecanismos simples (enca-
llo motor (caminar, perseguir, tomar, lan- manipulacién, motricidad jar, abrir) juguetes que se desplazables(pelotas, carritos)
zar, mover, entendimiento de situaciones
causa- efecto)

2 -3 anos Perfeccionamiento del desarrollo motor = Coordinacién 6culo-manual, motricidad, Triciclos, pizarras, reproductores de sonido, juegos de armar, mufiecos
y el lenguaje verbal, uso mejorado delas  manipulacién con accesorios, juguetes de asociaciones sencillas forma-color, instru-
manos mentos musicales.

3 - 6 anos Sociabilidad, imitacién, aprendizaje y Socializacién, dominio motriz, coordina- Accesorios para juegos de roles (disfraces, cocinas, pistolas, escobas)
memoria, control muscular mejorado, cién juegos de construir y armar de complejidad media, (rompecabezas,
coordinacién LEGO) patines, bicicletas, tiros al blanco, medios para dibujar y esculpir

(colores, lapices, papel, plastilina) bicicletas con accesorios
Alfabetizacion

6-10anos Comprension, experimentacion, habili- Razonamiento, 16gica, memoria, manipu- Juegos de mesa, juegos deportivos en equipo, bicicletas, patinetas, pati-
dad estratégica, sociabilidad, coopera- lacién precisa nes, medios predeportivos, instrumentos de experimentacioén sencillos
cién, perfeccionamiento de la motricidad (lupas), materiales y medios de elaboracién (cartulina, pegamento)

y el control de objetos, lectura y escritura
10-14 anios Competitividad, filiacién a gustos Individualidad, competitividad Juegos de enfrentamiento directo (deportes, videojuegos de multijuga-

dores) medios de construccién de maquetas y modelos, articulos colec-
cionables, instrumentos musicales
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Seleccion del Juguete

Dependiendo de las necesidades y capacidades del nino
los juguetes estan segmentados atendiendo a rangos de
edades. Estos rangos responden a patrones de comporta-
miento acordes al desarrollo de potencialidades propias
de cada edad. No obstante a partir del 2000 se eviden-
cia un desfasaje en el uso de juguetes con interfaces que
pueden resultar complejas para ninos de cortas edades,
los mismos pueden prescindir de la habilidad de la lec-
tura en su interacciéon con un display que utiliza simbo-
logias variadas. Esto se debe a que la gran cantidad de
medios que poseen estas caracteristicas hacen que se
adopte la visualidad como un tipo de lenguaje por par-
te de los ninos y no necesiten conocer el idioma escrito
para su uso.

La tabla anterior describe el comportamiento de las ha-
bilidades que mas se potencian segin rangos de edades.
Tomandola como referencia se hace evidente un énfa-
sis en la etapa de 3 a 6 anos en el uso de los juguetes por
parte de los ninos.
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Seleccion del Juguete

A partir de los 3 anos los ninos comienzan una interac-
cién superior con su medio lo que trae como consecuen-
cia un mayor uso de los objetos que lo rodean para de-
sarrollar sus juegos, esto hace que se diversifiquen los
juguetes que utilizan y sean menos dependientes de los
adultos para realizar actividades. Exploran su ambien-
te estableciendo reglas y explicaciones a su funciona-
miento otorgandole multiples funciones a los objetos de
manera imaginativa. Es una etapa en la que el juego es
el componente principal de la rutina del nino, sirviendo
como fase de insercién del individuo dentro del consen-
so social. Esta muy vinculada a la imaginacion, donde el
nino necesita acumular experiencia de su interacciéon
con su medio.

A consideracién de la metodéloga pedagoga provincial
de educacién preescolar Marta Uralde, esta es una etapa
critica en el uso de juguetes por parte del nino y la situa-
cién de déficit que presenta el mercado la afecta mucho
mas que a otras. Basados en la carencia existente se hace

conveniente realizar juguetes con las caracteristicas
propias de este grupo etario.
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Seleccion del Juguete

La etapa de 3 a 6 anos es conocida por los psicologos
como el periodo de la imaginacion donde el nino co-
mienza a reconocer y expresar sus capacidades. Esta
marcada por la experimentacién y la exploracién, el
nino gana experiencia con cada accién que realiza y esto
lo estimula a realizar nuevas acciones. Dicha caracteris-
tica hace que los objetos ideales para estas edades deben
sobre todo capturar su atencién y ofrecerle informacién
nueva. Son muy importantes los juegos de roles donde
el nino reproduce patrones sociales como pueden ser la
relacion de sus padres, el ejercicio de alguna profesiéon u
oficio, la realizacién de labores cotidianas o el uso de ob-
jetos propios de los adultos. El rol interpretativo también
puede venir de alguna referencia de los medios ya sea el
cine, la television y en menor medida de la literatura.

La representacion de escenas donde se asumen situacio-
nes y personajes es la forma imaginativa propia del nifo
de adquirir habilidades de tipo social y expresarse.

Las mismas suelen complementarse con articulos para
construir el ambiente ficticio ya sean disfraces, espacios
o medios utilizables en funcién de representar la escena
en cuestion. Esto trae consigo que los juguetes a utilizar
puedan ser tan variados como contextos y labores exis-
tan de modo que, se hace mas conveniente tener un me-
dio versatil adaptable a varias situaciones ante uno muy
iconico que funcione para un solo tipo de juego.

Actualmente, podemos encontrar en el mercado nacio-
nal variados juguetes relacionados con esta categoria de
juegos. En muchos casos son juguetes altamente sexis-
tas segmentados en roles vinculados socialmente a un
género especifico ej: la escoba para las nifas, el martillo
para los ninos. La poca adaptacion cultural suele ser un
problema recurrente, representando todo tipo de per-
sonajes foraneos representativos de culturas distintas y
en ciertos casos promotores de estereotipos y prejuicios.
Dominan los referentes a fendmenos mediaticos, sobre
todo relacionados con television y cine, que terminan
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Seleccion del Juguete

por desplazar todo el universo infantil identitario de los
cubanos. La representacion de personajes y patrones
cercanos a nuestra realidad se ha visto interrumpida
por la ausencia de una produccion nacional de juguetes.
La insercion de estos medios, contextualizados desde la
identidad cubana es un modo de resistencia ante el des-
plazamiento cultural que trae consigo la globalizacion.
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Basandonos en esto resulta conveniente desarrollar sis-
temas de piezas sencillas cuya combinacion permita la
recreacion de personajes, medios y ambientes diversos,
de manera que se obtengan mayor cantidad de situa-
ciones con una menor cantidad de medios. Los mismos
estaran basados en elementos icénicos del medio cir-
cundante como construcciones tipicas, personajes popu-
lares puestos en situaciones comunes de nuestro medio
circundante.
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Seleccion del Juguete

En las tendencias internacionales dentro de los articu-
los mas proximos a esta descripcion destacan los teatros
de juguete. Los mismos constituyen un medio a través
del cual el nino puede desempenar un rol interpretati-
vo a través de una figura de accidn, ya sean marionetas
o figuras inméviles. Ademas se acompanan de atrezo
para reforzar la experiencia interpretativa del nino. No
obstante poseen limitaciones como la cantidad de obras
permitidas, en la mayoria de los casos solo una, ademas
de venir acompanados de libros para guiar la historia
que se pretende recrear, obligando la intervencion de un
adulto durante el uso debido a la incapacidad de los ni-
nos de estas edades para leer.

Adaptando este tipo de juguetes a condiciones de uso
mas versatiles se podrian simplificar a una plataforma
donde el nino pueda incorporar piezas y personajes con
libertad de distribucién. Los mismos no estarian cenidos
a una historia especifica, permitiendo mayor autono-
mia de los infantes en el desarrollo del juego. Con el ob-

jetivo de mejorar la practica ludica se insertarian com-
ponentes electrénicos como las luces LED a manera de
retroalimentacién ante acciones acertadas en el uso del
juguete por parte del nino, conduciéndolo en la utiliza-
ciéon correcta del producto.

De esta manera se combinan varias tipologias de juegos
importantes por su uso durante este periodo de la infan-
cia como son los juegos de representacion y los juegos de
construccion. Ademas se le daria una funcién a las luces
LED mas alla de la mera decoracion, sirviendo de esti-
mulo constante para el nifio capturando su atencién de
manera continuada.
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Enunciado del Problema

Disenar un juguete electrénico para ninos de 3 a 6 anos de edad que
permita la realizacion de juegos de representacion utilizando la tec-
nologia perteneciente a la Empresa de Industrias Electronicas (EIE)

con posible insercién en el merado nacional.
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Contexto

La disposicion natural del objeto seria en espacios inte-
riores de la vivienda de una familia cubana promedio,
no obstante, el nifio puede tomar cualquier locacién
como zona de juegos ya sea el jardin, terrazas o portales
donde pueden no existir formas de alimentacién para
los componentes electrénicos, entorpeciendo el juego en
el caso de no poseer autonomia para realizar las funcio-
nes que requieran de electricidad. Tomando en cuenta el
déficit habitacional, los hogares normalmente presen-
tan un aglutinamiento de objetos domésticos debido a

la relacion dimensional reducida de los espacios en rela-
cion con la cantidad de personas que los habitan. La dis-
ponibilidad de espacio es por lo tanto un evidente pro-
blema a la hora de insertar cualquier objeto, aspirando a
que no se convierta en un obstaculo para las labores mas
cotidianas.

La exposicion a los factores climaticos externos depende
en gran medida de las condiciones constructivas propias
de cada vivienda, de igual forma su incidencia sobre el

objeto no resulta determinante. La humedad propia del
pais suele ser superior al 60% casi todo el afio, suman-
do esto a problemas de ventilacion recurrentes en mu-
chos de los habitaculos los componentes electréonicos
expuestos pueden resultar danados o ser interrumpido
su funcionamiento de manera temporal. El ambiente en
general suele estar cargado de contaminacién organica
ya sea polvo, tierra o barro, los cuales se adhieren a los
objetos de forma constante desluciendo la apariencia del
objeto y comprometiendo la salud de los nifios.

CONCLUSIONES: Debido a la inestabilidad en cuanto al
lugar donde estar emplazado el objeto se hace necesario
disponer de baterias para alimentar los componentes
eléctricos del juguete. Para garantizar la limpieza del ju-
guete se deben evitar las oquedades o depresiones pro-
nunciadas que puedan resultar dificiles de higienizar en
funcién de hacer el producto lo mas aséptico posible
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Tecnologia

La empresa apoya sus producciones sobre el desarrollo
de objetos obtenidos mediante inyeccion de plastico y la
fabricacion de productos con componentes electrénicos.
Consecuentemente cuentan con un parque tecnolégico
destinado para realizar este tipo de producciones con-
tando con maquinas de inyeccién de plastico, impreso-
ras de circuito y lineas de ensamblaje. Ademas de desa-
rrollar sus propios circuitos adquieren componentes de
compra mediante proveedores extranjeros en dependen-
cia de las necesidades de cada producto.

Era interés del cliente la utilizacién de luces LED dentro
del funcionamiento del producto. Al ser una empresa en
perfeccionamiento existe cierta permisibilidad en cuan-
to a las propuestas de componentes electronicos para
posterior adquisicién.

Fue provisto por parte del cliente una serie de materiales
plasticos utilizados para sus producciones, los mismos
son:

POLIETILENO DE ALTA DENSIDAD HDIO661U1
Descripcion: La resina HDIO661U1 es un polietileno de
alta densidad con una distribucién de peso molecular
estrecha, desarrollado para moldeo por inyeccion. Las
piezas fabricadas a partir de este material exhiben una
superficie brillante y buena resistencia al impacto y ri-
gidez. Aplicaciones: Cajas, cascos de sequridad, tarimas,
bandejas, contenedores y cubetas.

POLIPROPILENO H 201:
Descripcion: E1 H 201 es una resina de polipropileno de
alto indice de fluidez con distribucién normal de pesos
moleculares, con aditivos para uso general. Apto para
procesos de moldeo por inyeccién y extrusion de fibras.
Tiene excelente procesabilidad con buena estabilidad del
fundido, buen equilibrio rigidez/impacto y baja trans-
ferencia de olor y sabor. Aplicaciones: Inyeccion de apa-
ratos eléctricos portatiles y electrodomeésticos; cajoneras
y armarios inyectados; fibras cortadas para moquetas y
mantas; no tejidas por proceso de termo sellado.
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Tecnologia

POLIESTIRENO ALTO IMPACTO 4600 INYECCION:
Poliestireno de super-alto impacto que combina una
elevada fluidez, una alta resistencia al impacto y una
elongacion excelente. Debido a este buen balance de
propiedades el 4600 posee un insuperable desempeno a
muy bajas temperaturas. Ademas esta adecuado espe-
cialmente para el moldeo de piezas de grande porte, de
uso general o de complicado disenio y de dificil llenado.
Aplicaciones tipicas: juguetes, piezas técnicas, electrodo-
meésticos, cosmética, electro electréonico, potes para hela-
dos entre otras.

SAN (STYRENE ACRYLONITRILE):

El estireno acrilonitrilo es un polimero de la familia de
los estirénicos (junto con el acrilonitrilo butadieno esti-
reno y el poliestireno), es decir, que esta basado en esti-
reno. Es un polimero termoplastico conformado por uni-
dades repetitivas de estireno y acrilonitrilo.
Considerando las caracteristicas combinadas del esti-
reno y el acrilonitrilo, las principales caracteristicas del

SAN son: Flexible, deformable plasticamente,.Es trans-
parente con un gran brillo superficial, de estructura
amorfa y facilmente procesable. Pueden utilizarse cual-
quier tipo de tratamiento mecanico para su manufactu-
ra. Tiene mejores propiedades de impacto, tensiéon y fle-
xién que los homopolimeros del estireno (caracteristicas
aportadas por el acrilonitrilo ). Es resistente a los aceites,
las grasas, el formaldehido, las gasolinas y el acido clor-
hidrico. No es atacado quimicamente por el agua. Posee
un bajo costo de fabricacién, facil proceso y muy buena
resistencia térmica.

ABS (ACRILONITRILO BUTADIENO ESTIRENO)
Es un plastico muy resistente al impacto (golpes) muy
utilizado en automocion y otros usos tanto industria-
les como domésticos. Es un termoplastico amorfo. Se le
llama plastico de ingenieria, debido a que es un plastico
cuya elaboraciéon y procesamiento es mas complejo que
los plasticos comunes, como son las polioleofinas (polie-
tileno, polipropileno).
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Tecnologia

El rasgo mas importante del ABS es su gran tenacidad,

incluso a baja temperatura (sigue siendo tenaz a -40 °C).

Ademas es duro y rigido; resistencia quimica aceptable;
baja absorcién de agua, por lo tanto buena estabilidad
dimensional; alta resistencia a la abrasién; se recubre
con una capa metalica con facilidad. E1 ABS se puede,
en una de sus variantes, cromar por electrélisis dandole
distintos banos de metal a los cuales es receptivo.

Teniendo en cuenta la "Norma Cubana de Seguridad
para Juguetes™” Se imposibilita el uso de cualquier mate-
rial reciclado o toxico que pueda comprometer la salud
de los infantes. Debido a este tipo de normas con carac-
ter internacional se evita el uso de plasticos tales como
el PVC, siendo sustituido por similares como el polipro-
pileno y el ABS.

LED
Los LED por sus caracteristicas son luces de una alta efi-
ciencia luminosa emitiendo mas limenes por vatio que

cualquier bombillo incandescente. Poseen muy varia-
das propiedades de explotaciéon permitiendo cambios
de intensidad y color de la luz. Pueden ser alimentados
mediante corriente directa a muy bajo voltaje (entre 2
y 3 volt) lo que permite su funcionamiento siendo ali-
mentado solamente por baterias AAA. Son componentes
de bajo costo de adquisicién y de gran durabilidad. No
contienen materiales toxicos, ni representan peligro de
corte para los infantes al ser confeccionados utilizando
plastico a diferencia de otros medios emisores de luz.
Por sus caracteristicas son idéneos para su insercion
dentro de juguetes y su miniaturizacién puede llegar a
sera de hasta 2mm de tamano.

CONCLUSIONES: ABS, Polipropileno y SAN cumplen con
las normas establecidas para los materiales a utilizar en
el desarrollo de juguetes.
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Mercado

En el presente analisis de mercado se examinan diversas
tipologias de juguetes vinculados a juegos de representa-
cion en funcién de buscar deficiencias y potencialidades
a tomar en cuenta en el desarrollo del producto a disenar.

El primer producto consiste en la representacion a esca-
la de una casa de varias plantas. Al ser un producto de
Mattel, la empresa productora de Barbie, el dimensio-
namiento de los espacios interiores se hace en funciéon
de que pueda ser usada como representacion humana la
conocida muneca. Esto termina por condicionar el res-
to de los componentes del espacio. Los componentes se
representan con un grado medio de iconicidad con alte-
racion en sus proporciones. Funcionan mas como repre-
sentaciones figurativas de productos reales que de par-
tes funcionales, llegando a ser incluso representaciones
bidimensionales de objetos funcionales del hogar como
pueden ser sillas o mesas. E1 modo de uso se encuen-
tra restringido a la zona frontal limitando el namero de
usuarios que los pueden usar a la vez.
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Mercado

Al no ser dimensionado en funcién de las dimensiones
antropométricas de los ninos se hace evidente una falta
de adecuacion en cuanto a zonas que se encuentran por
encima de la visual de los mismos siendo practicamente
inaccesibles. Todo su potencial se basa en la visualidad
presentada terminando por ofrecer una pobre experien-
cia de uso.

El segundo producto es similar al primero en cuanto a
dimensiones. Es comercializado sin medios que funcio-
nen como representaciones de personajes lo que limita
su uso a la decoracién de los espacios. El modo de uso es
mas permisivo pudiendo ser usado desde varias posicio-
nes por varias personas a la vez. Los componentes del
espacio son similares al primer producto pero en este
caso existe un mayor numero de ellos permitiendo una
mayor interaccion con el producto. En ambos la selec-
cién cromatica esta basada en patrones sexistas, siendo
dominantes el morado y el rosa como colores principa-
les, en busca de legitimar el producto como un juguete
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Mercado

exclusivo de ninas. Aligual que en el primer caso los
medios y construcciones representados responden a
referentes culturales reconocibles por el nino que le da
uso.

En otro ambito realizaremos un analisis de los referen-
tes de teatros de juguete existentes con el objetivo de
homologar funciones sus funciones a las de las casas de
munecas.

El primer referente es una especie de teatro de marione-
tas, manipulables mediante mecanismos simples. Se uti-
liza como refuerzo para contar una historia en este caso
de un libro que acompana el juguete. La combinacién de
diferentes piezas de atrezo permite cambios de locacio-
nes y situaciones en un mismo escenario. Las partes fun-
cionales son reutilizables y permiten cambios lo que lo
convierte en un producto versatil en cuanto al nimero
de representaciones que se pueden realizar. No obstan-
te se encuentra limitado en cuanto a que solo puede ser

usado desde una posicion frontal limitando en gran me-
dida su experiencia de uso
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Mercado

El segundo referente de teatro presenta un mayor nu-
mero de limitaciones con respecto al primero. A pesar
de ser un medio interactivo con componentes electroni-
cos queda limitado su uso a las funciones otorgadas por
los controles electrénicos haciendo la interacciéon objeto
usuario casi contemplativa. A pesar de poseer estimulos
luminicos y sonidos los mismos no pueden ser controla-
dos por el usuario mas alla del encendido y apagado.

CONCLUSIONES: El dimensionamiento del producto se
realizara adaptando el espacio al usuario y este deter-
minara las proporciones de los demas componentes. Per-
sonajes, atrezo y espacio responderan a las mismas pro-
porciones. El juguete debe evitar la segmentacion sexista
de los roles de género.
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Uso

USUARIO:
El producto esta dirigido para ninios de entre 3 y 6 anos
de edad. A partir de los 3 anos, los ninos son capaces de
dominar mucho mejor su actividad motriz, digase co-
rrer, saltar y manipular objetos (tirarlos, cogerlos, ha-
larlos y empujarlos); actividades que ira realizando de
manera cada vez mas facil y con un mayor control. Lo
mismo sucede con el lenguaje verbal, que a pesar de
que ya lo domina a los tres anos, en la medida que crece
es capaz de conjugar el sujeto y el predicado correcta-
mente, construyendo oraciones sencillas; a través de las
cuales expresa sus opiniones y gustos, relata cuentos y
vivencias y canta canciones, utilizando siempre en su
vocabulario las nuevas palabras que aprende y por ende
desarrolla la comunicacién con sus familiares y coeta-
neos. En un primer momento los ninos aprenden a iden-
tificar objetos paulatinamente por formas, tamano y co-
lor y luego puede definir el lugar que ocupan los mismos
en el espacio: si estan arriba o abajo, cerca o lejos, dentro
o fuera.
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Uso

Muchas de estas habilidades los infantes las aprenden
jugando de ahi la importancia del juego en esta etapa
fundamentalmente donde el nino juega mas activa-
mente, a diferencia de cuando es mas pequeno como
por ejemplo cuando tienen un ano donde el juego se
torna mas pasivo puesto que se limita a que el nino siga
los juguetes con la vista cuando los padres los mueven
ante estos, a coger los juguetes y tirarlos o a morderlos
y tocarlosEn cuestion, el juguete a disenar consiste en
la fusién de dos juguetes ya existentes: el teatro y la ca-
sita de munecas, de forma tal que el nino pueda contar
historias haciendo uso de un espacio y de las piezas que
iran dentro creando “una escenografia” que tributaran
una vez colocadas a cada una de las habitaciones de una
casa, representandoasi diferentes roles a través de mu-
necos (personajes) en correspondencia con las activida-
des que se realizan en cada una de ellas. Con este juguete
el nino tiene que manipular objetos, acomodarlos en un
espacio
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Uso

determinado; contar una historia no solo con la mani-
pulacion de los personajes sino ademas con el lenguaje
verbal, aprendiendo en el intercambio con los padres u
otros ninos y desarrollando asi la comunicacién. El ju-
guete ademas facilitara el transporte de un sitio a otro
y contendra todos los elementos con los que cuenta; di-
gase personajes, muebles y objetos de forma tal que una
vez que este culmine pueda colocarlos dentro el solo o
con la ayuda de los padres, en el caso de los mas peque-
nos; aprendiendo asi a realizar sencillas encomiendas
tal como esta. Ademas contara con luces.

Aquellas formas que presenten una visualidad robusta se
disenaran de forma tal que no puedan ser abiertas por el
nino por contener los mecanismos para que funcione el
producto, a los cuales los ninos no pueden tener acceso. Di-
cha decision parte de la idea de que se hace comun que los
infantes de estas edades desarmen los objetos interesados
por su funcionamiento, caracteristica propia de la edad de-
rivada de la experimentacion inherente a esta etapa.

Por las caracteristicas particulares del producto a dise-
nar se decidio6 realizar el analisis de uso a un producto
homologo y luego se tomaran aquellas acciones de uso
que tienen en comun para luego anadir aquellas que ya
estan concebidas para ser realizadas por el nino.




35

Uso

Secuencia de uso (casa de munecas): Secuencia de uso del producto a disenar:
1- Energizar sistema 1- Energizar sistema

2- Abrir el juguete 2- Abrir el juguete

3- Encender luces 3- Encender luces

4- Extraer piezas 4- Extraer piezas (muebles, personajes)
5- Colocar piezas 5- Colocar muebles

6- Acomodar piezas 6- Combinar muebles

7- Mover munecas 7- Armar personajes

8- Colocar munecas 8- Mover personajes

9- Sacar munecas 9- Colocar personajes

10- Apagar luces 10- Apagar luces

11- Cerrar juguete 11- Cerrar juguete

12- Higienizar 12- Desplazar juguete al lugar donde se vaya a guardar

13- Higienizar

El juguete esta concebido para ser utilizado por 1 o 2 ninos. Todas las acciones de uso anteriormente expuestas seran
realizadas por el nifio o los ninos, excepto la accion de energizar el juguete a partir de baterias, que se ejecutara por
un adulto, debido al peligro que constituyen este tipo de fuentes de energia para los infantes. Otra acciéon que lleva-
ra a cabo el adulto sera la de higienizar el producto, teniendo en cuenta que son los padres los encargados de velar
por el bienestar y la salud de sus hijos, quienes tienden a llevarse los objetos a la boca.
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TECNICA TAP EN EL PRODUCTO A DISENAR

Postura del cuerpo Relacion de partes del Frecuencia Tiempo (min) Intensidad
cuerpo y elementos
del producto

1 Parado o sentado Manos y cable con Baja <1 Baja
enchufe o lugar donde
van las pilas

2 Sentado Manos y superficie Media <1 Media
pivotante (puerta)

3 Sentado Dedos e interruptor  Media <1 Baja

4 Sentado Manos y piezas Baja 2-5 Baja

5 Sentado Manos y piezas Baja <1 Baja

6 Sentado Manos y piezas Baja 1 Baja

7 Sentado Manos y piezas de per- Media 2-5 Media
sonajes

8 Sentado Manos y personajes Alta Mas de 20 Media

9 Sentado Manos y personajes Alta Mas de 20 Media

10 Sentado Dedos e interruptor  Media <1 Baja

11 Sentado Manos y superficie Media <1 Media
pivotante (puerta)

12 Parado Manosy el producto  Baja 2-3 Baja

13 Parado o sentado = Manosyel producto  Baja 2-3 Baja
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Uso

ENERGIZAR SISTEMA
Adecuaciones Elementos a analizar Caracteristicas del Producto
Seguridad Electricidad Aislar los circuitos del nino.
ABRIR ELJUGUETE Y CERRAR EL JUGUETE

Adecuaciones Elementos a analizar Caracteristicas del Producto
Anatémica Las zonas de contacto entre La zona de agarre por donde se abrira el juguete ha de

el producto y el usuariose-  ser redondeada.

ran una superficie pivotante

(puerta) y las manos.

Seguridad Compresion. Para evitar el acceso de los ninos a la bisagra que posee
la puerta se decidi6 cubrirla, ademas durante esta ac-
cién el nifno tendra las dos manos ocupadas, una desple-
gando la puerta y la otra sosteniendo el juguete.

ENCENDER Y APAGAR LUCES
Adecuaciones Elementos a analizar Caracteristicas del Producto
Antropométrica Para encender y apagarlas  Elinterruptor tendra unas medidas bien pequenas de

luces el usuario con el dedo
indice ha de desplazar de un
sitio al otro el interruptor.

forma tal que se adapte a las dimensiones de los nifios
pero que también pueda ser desplazado por los padres.
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EXTRAER PIEZAS (MUEBLES, PERSONAJES), COLOCAR MUEBLES, COMBINAR MUEBLES,
ARMAR PERSONAJES, MOVER PERSONAJES, COLOCAR PERSONAJES

Adecuaciones Elementos a analizar Caracteristicas del Producto

Antropométrica Para realizar todas estas Las piezas que componen los personajes deben ser mas
acciones el usuariodebera = pequenas que las de los muebles no solo por una cues-
agarrar con las manos todas ti6n de escala entre ellos sino también porque van a ser
las piezas que componen los manipulados por mayor tiempo que los muebles.
personajes asi como los mue-
bles.

CONCLUSIONES: Las carcasas de plastico aislaran los
circuitos eléctricos y las uniones entre estas seran resis-
tentes de forma tal que le sea imposible al ninio acceder
al interior del juguete. Se deben evitar los angulos agudos
que puedan ser generados por la interseccion de dos ca-
ras. Las dimensiones del espacio interior deben ser mayo-
res que el ancho de la mano del percentil 95
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Funcion

Con el analisis del factor funcién se determinara la fina-
lidad 1til del producto, su cometido; todas y cada una de
las funciones que debe desempenar, entiéndase por fun-
ciones, las practicas, las estéticas y las simbdlicas traduci-
das en portadores funcionales, indispensables a la hora de
concebir la forma, las uniones y otros detalles del producto
puesto que constituyen el soporte o el medio para que se
cumplan las funciones en el objeto; arribando asi a conclu-
siones y a requisitos.

Para un mejor entendimiento del producto y sus partes
funcionales se hace necesario segmentar el analisis del
mismo en tres elementos fundamentales: los personajes,
las piezas de ambientacién (mobiliario) y el espacio que los
contiene. En su conjunto deben complementarse y funcio-
nar como un mismo producto pero por sus caracteristicas
diversas se hace necesario examinar sus funciones de ma-
nera individual. En general todas y cada una de ellas deben
tributar al cumplimiento de la funcién basica del producto
que no es mas que representar una historia.

Tanto los personajes como el mobiliario funcionan como
una referencia figurativa de su equivalente real llevado

a la escala del espacio donde iran almacenados; de forma
tal que el nino sea capaz de identificar ambos tipos de ele-
mentos y que conforme las habitaciones en dicho espacio a
partir de los muebles caracteristicos de cada una, como por
ejemplo la taza, la bannadera o ducha y el lavamanos con-
forman un bano.

El espacio-contenedor es el componente principal del sis-
tema. Ademas de ejecutar la funcion estético-simbélica de
servir de plataforma para la representacion de historias
mediante la combinacién de atrezo y personajes cumple
con una serie de funciones practicas como son contener,
transportar y almacenar los componentes pertenecientes
al sistema.

A continuacién se realizara un analisis mas completo para
listar las funciones que derivan en portadores.
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Funcion

Con el analisis del factor funcién se determinara la fina-
lidad 1til del producto, su cometido; todas y cada una de
las funciones que debe desempenar, entiéndase por fun-
ciones, las practicas, las estéticas y las simbdlicas traduci-
das en portadores funcionales, indispensables a la hora de
concebir la forma, las uniones y otros detalles del producto
puesto que constituyen el soporte o el medio para que se
cumplan las funciones en el objeto; arribando asi a conclu-
siones y a requisitos.

Para un mejor entendimiento del producto y sus partes
funcionales se hace necesario segmentar el analisis del
mismo en tres elementos fundamentales: los personajes,
las piezas de ambientacién (mobiliario) y el espacio que los
contiene. En su conjunto deben complementarse y funcio-
nar como un mismo producto pero por sus caracteristicas
diversas se hace necesario examinar sus funciones de ma-
nera individual. En general todas y cada una de ellas deben
tributar al cumplimiento de la funcién basica del producto
que no es mas que representar una historia.

Tanto los personajes como el mobiliario funcionan como
una referencia figurativa de su equivalente real llevado

a la escala del espacio donde iran almacenados; de forma
tal que el nino sea capaz de identificar ambos tipos de ele-
mentos y que conforme las habitaciones en dicho espacio a
partir de los muebles caracteristicos de cada una, como por
ejemplo la taza, la bannadera o ducha y el lavamanos con-
forman un bano.

El espacio-contenedor es el componente principal del sis-
tema. Ademas de ejecutar la funcion estético-simbélica de
servir de plataforma para la representacion de historias
mediante la combinacién de atrezo y personajes cumple
con una serie de funciones practicas como son contener,
transportar y almacenar los componentes pertenecientes
al sistema.

A continuacién se realizara un analisis mas completo para
listar las funciones que derivan en portadores.
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PERSONAJES:

Funciones Portadores funcionales
Basica Servir como referencia humana para la interaccién con el

espacio
Secundarias Autosustentarse de forma erguida Superficies de apoyo, pedestales, centro de gravedad

Articular extremidades Ejes
Complementarias Generar zonas de agarre Morfologia

Permitir separar partes Ensambles, imanes

Permitir combinar partes Ensambles, imanes

ESPACIO-CONTENEDOR

Funciones Portadores funcionales
Basica Contener las piezas
Secundarias Autosustentarse Morfologia

Acceder a las piezas Morfologia

Extraer piezas Morfologia
Complementarias Energizar sistema Baterias

Encender y apagar componentes electronicos Interruptor

Transportar

Ruedas, agarres
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Requisitos

uso

- Seredondearan todos los bordes y esquinas del producto

- Las dimensiones del interruptor rondaran entre los 20x8mm y
30x10mm

- Las dimensiones del espacio interior deben ser mayores 80mm

- Las zonas que presenten articulaciones deben impedir contactos con la
mano o los dedos que puedan causar cortes o compresiones

TECNOLOGIA

- Se empleara silicona adhesiva u otro adhesivo aséptico en las uniones que
protejan componentes electronicos(con excepcién de las baterias)

- Los posibles materiales a utilizar se restringen a ABS,SAN y Polipropileno
- La fuente de energia minima a utilizarse debe ser superior a los 3 volt

CONTEXTO:
- Empleo de baterias como fuente de energia
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Estrategia

Juguete Versatil configurable segiin sea la
combinacion de componentes del atrezo
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Premisa

Multifuncionalidad de las partes,
permitiendo utilizar un mismo compo-
nente en espacios distintos.
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Concepto Optimo

El producto se concibe a partir de la unién de varias tipologias de
juguetes con el objetivo de ofrecer mayor versatilidad en cuanto al
uso, pudiendo utilizarse de forma variada segiin la configuracién
que se realice. Se compone por tres partes fundamentales: Espacio
contenedor, atrezo y personajes.



El espacio contenedor esta concebido como un objeto
movil rodante con una visualidad figurativa semejante a
un automovil. Su parte interna funciona como contene-
dor de las piezas de atrezo y personajes que terminan por
conformar el sistema




El acceso a la parte interior se realiza
mediante el abatimiento de dos puertas
situadas en los laterales, las mismas se
agrupan visualmente por continuidad con
el suelo del espacio interior en funcién de
ampliar la superficie utilizable como zona
de juegos. La interrupcion entre la super-
ficie generada por las puertas en posicion
horizontal y el piso interior establece una
separaciéon que puede ser entendida como
segmentacion en tres espacios diferentes




El espacio interior posee un sistema de
iluminaciéon LED controlado por un
interruptor situado en las puertas, el
mismo acciona las luces una vez abierta
cualquiera de las dos puertas. Ante cada
accionamiento del interruptor las luces
interiores varian su color e intensidad
afectando la ambientacion mediante la
luz arrojada sobre el espacio, los
personajes y el atrezo; creando de esta
forma continuos cambios a favor de la
versatilidad del producto
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El espacio funciona como contenedor de

las piezas de atrezo y personajes, garanti-
zando su almacenamiento y transporte.




Los personajes presentan dimensiones
acordes con las del espacio, representando
la escala humana proporcional a las
medidas del referente real.
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Se compone de 4 piezas diferentes, las
mismas pueden ser separadas y ensam-
bladas de forma tal que puedan obtenerse
mayor variedad de personajes con una
menor cantidad de partes. Los ensambles
permiten realizar giros en brazos, la cabe-
za y la cintura



Utilizando el mismo molde de inyeccién con cambios en
el color del material se puede generar variedad en las pie-
zas en funcién la versatilidad en cuanto a la visualidad de
cada personaje
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Las piezas de atrezo se basan en objetos propios de dife-
rentes habitaciones de la casa. Las piezas pueden repre-
sentar objetos diferentes en funcién de posicion en que se
coloquen generando mayor cantidad de objetos con una
menor cantidad de piezas







Presentan una visualidad acromatica
que da soporte al color de la luz arrojada
adoptando el color de la misma cambian-
do seguin sea el valor que ofrezca la luz







Acorde con la visualidad exterior el producto puede ser usa-
do a manera de movil desplazable por parte de los ninos.
Para reforzar esta forma de uso en la zona superior posee
senale luminicas a modo de estimulo, las mismas se activan
mediante un interruptor situado en el eje de uno de los pares
de ruedas de modo que se encienda cuando se ejerce movi-
miento sobre €l y se apague cuando este detenido.







La seleccién cromatica de las piezas se basa en los colores
utilizados de manera institucional por los taxis, represen-
tando un referente bastante comun poseedor de una gran
pregnancia. Esto garantiza su reconocimiento a pesar del
bajo grado de evidencia con el que es representado. Todos
los estimulos luminicos que se realizan vienen sincroni-
zados con estimulos sonoros de sonidos incidentales en
concordancia con el referente representado. En el caso
del accionamiento por desplazamiento se reproducirian
sonidos propios del trafico como ruido de los motores,
claxon, sirenas etc... Paralelamente los accionados me-
diante las puertas se vincularian con ruidos propios del
hogar segmentados por habitaciones que cambian tam-
bién de manera aleatoria al abrir y cerrar las puertas.






La alimentacion de las partes electrénicas se realiza
mediante 2 baterias AA que se insertan en un comparti-
mento situado en la zona inferior. La extraccion para el
recambio se realiza retirando una tapa ensamblada me-
diante una patilla elastica para su facil acceso.
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En esa zona se encuentra ademas un interruptor que permite desactivar
tanto el sonido como las luces de manera permanente. Los sonidos se
reproducen mediante una bocina de baja potencia situada a un lado del
compartimento de las baterias aprovechando la distribucién de los de-
mas elementos electronicos en esta parte para utilizar la misma placa de
circuitos en su conexion.
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Bocina fijada a la parte
inferior mediante postes

Placa principal con contactos
de alimentacién de la bateria e
interruptor integrados

Interruptor situado en el eje de
un par de ruedas







Todas la uniones de la partes que protegen
componentes electrénicos se reforzaran
con silicona adhesiva para impedir su se-
paracion

il



El resto de las partes se producira
mediante el mismo proceso pero
utilizando ABS para garantizar
mejor resistencia al impacto

Las piezas traslucidas que protegen
los LED se produciran por el método
de inyeccion de plastico utilizando
SAN como material
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135mm

30mm

100mm
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240mm
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Conclusiones

Con el presente trabajo se ofrece una propuesta de diseno puesta en
funcion de los deseos y capacidades del cliente. Se intenta ademas,
solucionar una demanda insatisfecha, existente en el mercado des-
de hace varios anos y se revela una solucion adaptada a las caracte-
risticas y necesidades del usuario cumpliendo satisfactoriamente el
objetivo planteado.
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Recomendaciones

Se recomienda a la empresa cliente extender el alcance del proyecto

hacia una etapa de desarrollo apoyada por la asistencia de tecnélo-

gos e ingenieros que certifiquen la veracidad de las decisiones toma-
as en los aspectos del producto donde el diseno no determina.

Se recomienda ademas la inversién en tecnologia para la impresiéon
de elementos graficos que permitan arribar a mejores soluciones en
el desarrollo de este y otros proyectos.
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