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ABSTRACT

En este documento se presenta el analisis y proyecto de disefio de un producto
personalizado para nifios entre 6 y 9 afos el cual se quiere distribuir mediante la marca
“la totuga”. Los contenidos y productos que se van a desarrollar buscan fortalecer la
conexion emocional de los nifios con la posibilidad de crear, construir y personalizar
figuras, espacios y estructuras para construir su identidad, creatividad y motricidad
mientras se divierten y aprenden. A partir de aqui se identific6 una oportunidad de



intervencion desde el disefio industrial para buscar soluciones mediante un producto,
gue en este caso seria un juego para nifos.

This document presents the analysis and design project for a personalize game for
children from 6 to 9 years old, which will be distributed through the brand “La Totuga™.
The content and products will be developed to strength children’s emotional connection
with their ability to create, build and customize shapes, spaces and structures to build
their identity, creativity and motor skills while they have fun and learn. From this point
on, it was clearly identified an opportunity for intervention from industrial design to
seek solutions through a product, which in this case would be a game for children.

INTRODUCCION

Teniendo en cuenta como en la actualidad el consumismo vive presente en la vida de
muchos padres con diversas necesidades por entretener y divertir a su hijo en medio de
la rutina y las actividades diarias, se ha convertido en un tema de gran importancia
desde el disefio y el Visual Merchandising como estrategia para vender y sorprender
visualmente al cliente por medio de productos personalizados para nifios.

No cabe duda que sea una de las herramientas mas poderosas e innovadoras en el
ambito de la comunicacion en el mercadeo infantil, la cual captura la atencion del
cliente y del nifio al escuchar o ver productos con su mismo nombre, o con la
posibilidad de interactuar e intervenir en la personalizacion, customizacion y creacion
de ellos, por ende debe tenerse en cuenta la gran importancia del significado de poseer
la estructura de venta adecuada, en este caso se pretende distribuir y vender por medio
de la empresa la Totuga.

La intencidn de este proyecto es entender los objetivos estratégicos de una empresa. En
este caso la empresa se llama La Totuga, dedicada a producir y distribuir contenidos
personalizados para nifios. Los contenidos que desarrollan buscan fortalecer la conexién
emocional de los nifios con su propio nombre para construir su identidad, mientras se
divierten y aprenden. Todos estos contenidos estdn fundamentados en una conciencia
humana, social y ambiental. La Totuga serd una empresa lider e innovadora en la
produccién de contenidos personalizados para nifios de todas las edades con una
altisima conciencia social.

El proyecto se planteara como un disefio de un sistema de juego personalizado, donde

mediante el disefio industrial sera implementado y presentado al cliente (la totuga) para
ser distribuido por ellos.
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En este documento podrén encontrar informacion acerca del planteamiento de este
proyecto, el cual se apoya en conceptos como mercadeo, mercadeo infantil, proyectos, y
gestion de proyectos de disefio para justificar y sustentar el proyecto a cabalidad.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

La importancia econdémica del disefio y su empleo como una herramienta empresarial
estratégica y de comunicacion han consolidado el valor de la gestion del disefio, el cual
ha pasado a ocupar un lugar primordial en algunas empresas, donde el disefio respalda
cada vez mas el desarrollo de iniciativas y procesos de tipo social, ecoldgico,
tecnoldgico y cultural.

La forma en que el disefio es percibido y adoptado por el mundo empresarial varia
enormemente y por ende cada contexto requiere de un enfoque distinto del disefio.
Dentro de una empresa la gestion del disefio esta presente en la comunicacion de la
marca, en el disefio de productos y servicios, campafas de publicidad, puntos de venta,
paginas web, entre otros donde el disefio debe responder a cada compafiia y sus diversas
legislaciones y normativas, con exigencias tanto externas como internas desde los
objetivos corporativos hasta los requisitos del cliente, responsabilidad social y medio
ambiental.

No obstante, algunas empresas no comprenden el papel del disefio en el fomento de la
innovacion, donde no cuentan con ningun recurso para diferenciarse en el mercado y
crear ventajas competitivas sostenibles. Por ende, muchas empresas deben orientarse
hacia la gestion de disefio, para entender que la oferta de productos en el mercado es
cada vez mayor y los consumidores desean aumentar su calidad de vida con buenos
productos que solo pueden lograrse con una correcta gestion de disefio. Este cambio de
pensamiento empresarial a favor de una gestion del disefio favorece el desarrollo del
potencial de disefio como puente entre el mundo y los aspectos econdmicos y culturales.

En el caso de este proyecto, en el mercado actual no se encuentra ningun juego con las

caracteristicas y objetivos del sistema de juego que se va a implementar. La empresa la
totuga, esta buscando distribuidores y proveedores de productos personalizados para
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nifios entre 0 y 12 afios, productos innovadores que no se encuentren en el mercado
actual y generen una oportunidad de negocio.

Por ende se va a disefiar un producto, el cual es un sistema de juego customizado, el
cual ellos podran armar y construir lo que quieran a partir de una pieza que se ensambla
entre si. Por medio de este juego se quiere involucrar toda la conciencia de juego e
interaccion familiar donde se fortalezcan la relacion de padres e hijos mediante una
actividad ludica, para integrar la intervencion familiar al desarrollar la actividad, e
invitarlos a entender la importancia de preservar la identidad cultural, que se presenta en
las familias colombianas, de compartir y disfrutar cierto tiempo en familia.

El Siguiente tema del planteamiento del problema se centra en los avances tecnologicos,
donde las familias se han visto separadas por medio de estos productos, los cuales cada
vez logran que el individuo controle 0 maneje su vida mediante ellos. Le generacion de
nifos que se encuentran entre los 0 y 12 afios, son denominados nativos digitales, los
cuales crecieron en medio de estos productos y avances tecnologicos y esto se evidencia
y refleja en el ambito familiar y escolar.

La implantacion de todas estas tecnologias en la sociedad ha supuesto mdltiples
transformaciones en distintos ambitos de nuestra vida, como pueden serlo la
comunicacion interpersonal, el acceso a la informacion, el ocio o la educacion, entre
otros. Asimismo, el potencial que traen las nuevas pantallas se traduce tanto en
oportunidades como en riesgos para el usuario, muchos de ellos nuevos. En este sentido,
el publico menor de edad preocupa de forma particular, al tratarse de una parte de la
poblacion que exige una proteccion especial y que, al estar en proceso de desarrollo,
puede no contar con los recursos suficientes para hacer frente a los peligros y
aprovechar al maximo las ventajas que ofrecen las tecnologias.

Lo que se pretende lograr con el desarrollo de este producto, es utilizar la tecnologia
como un mediador para adquirir el producto, el cual va a fomentar y fortalecer las
actividades de relacion y juego mediante padres e hijos.

1.1 Justificacion del proyecto

La creatividad, innovacién y disefio son tres herramientas que ayudan en la gestion de
disefio para abordar los proyectos desde una perspectiva diferente, generando nuevas
ideas y maneras de enfocar los problemas existentes y encontrar nuevas oportunidades
en este caso en el Mercado. La innovacion es el proceso de desarrollo de un concepto
del cual resultan nuevos productos, servicios y modos de gestionar una empresa, donde
por medio del disefio se da un vinculo entre la creatividad y la innovacion para convertir
esas ideas en propuestas practicas y atractivas para los usuarios y clientes.

En este caso, encuentro una gran oportunidad de disefio en la intervencion de un disefio
de un sistema de juego para nifios entre 6 y 9 afios, mediante el desarrollo de una pieza
personalizable la cual no se encuentra actualmente en el mercado y por medio de la
creacion, personalizacion e identidad de cada nifio podra crear y disefiar estructuras y
formas Unicas.
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1.1.2 Social

Podemos ver cémo esta empresa debe analizar los estilos de vida alternativa que
provocan la demanda de nuevos productos y servicios, donde el modelo de familia
tradicional es remplazado por otros modelos mas flexibles y entender como generando
nuevas relaciones entre la educacion, el trabajo y el ocio pueden ayudar a comprender el
paradigma del constante cambio, para explorar nuevas oportunidades de disefio en
diferentes escenarios, como lo son los diferentes contextos dentro del cual es posible
recrear a los consumidores, utilizando los futuros productos y servicios de dicha
empresa.

Las experiencias y conductas diarias del cliente ayudan a comprender mejor a su
publico objetivo y analizar las relaciones existentes entre la conducta de los
consumidores, su entorno, y sus productos y servicios , donde se empieza a disefiar méas
desde el punto de vista del cliente y dejar al lado los prejuicios del disefiador y la
empresa. Por eso pienso que si la empresa logra romper con los esquemas tradicionales
de los productos actuales para nifios, por productos innovadores, personalizados y
exclusivos van a impactar el &mbito social de sus clientes, generando una mayor
expectativa al adquirir productos mediante un sistema de juego que cada nifio puede
personalizar y adaptar a sus necesidades y deseos.

Este momento en la historia definido por la gran diversidad cultural en la que estamos
inmersos, se ha convertido en un lugar de locucion de creencias impuestas por una
manifestacion de pensamientos basados en éste mundo globalizado, para justificar sus
actos. La realidad contemporanea coge como escudo ésta pluralidad de pensamientos,
generando una busqueda intensiva de situaciones basadas en curiosidades, utilizando al
miedo como herramienta para mirar el futuro, ya que controlar lo venidero, ha sido un
objetivo frustrado para la humanidad. En este campo es donde actla la innovacion,
porque ademas de generar un impacto social, ofrece un mapa de pensamientos para
anticipar lo que se viene, ayudando a tener una gran basqueda de nuevas realidades.
Aqui nos involucramos con la familia, la cual es la base de la sociedad, asi podremos
generar cambios dentro de ella, evidenciando repercusiones en éste mismo campo y
después en su entorno.

En la contemporaneidad, las comunicaciones dentro de la familia se quiebran y se
comienzan a disolver por medio de la tecnologia y por las largas horas de trabajo que
posee la familia, ya que la consecucion de un ingreso familiar estable sea cada vez mas
dificil, disminuyendo las relaciones y conexiones con sus hijos. En esta época la familia
comienza a tener mutaciones en distintas formas y uniones, como lo plantea Carle C.
Zimmerman, en el libro “Familia y Civilizaciéon”, donde argumenta que la familia
atomizada es el modelo familiar que predominard, explicando que ésta se basa en la
division de familias biparentales en nucleos que habitan una comunidad, generando una
autosuficiencia e independencia de su entorno.

La familia en un futuro debera preservarse, ya que como dijo Aristételes, el ser humano
es un “Zoonpolitikon”, afirmando que “La felicidad, virtud y justicia, se alcanzan a
partir de estar en relacion con los demas”, somos un animal politico, y por lo tanto
debemos vivir en constante interaccién con los demas y actuar en beneficio de la
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sociedad. Asi pues, no podemos vivir solos, necesitamos de los demés para sobrevivir y
preservar la especie. William Goode socidlogo estadounidense adjunta que “El
mantenimiento de la cultura, se presenta subordinadamente al mantenimiento de la
especie y la familia”, se puede considerar entonces que “La familia es un invento social
que se enfrenta parcialmente con el problema de transformar un organismo bioldgico a
un ser social”, se enfatiza que la familia es el primer medio para que el ser humano
adopte saberes sociales, y pueda enfrentar su entorno y socializar sin ninguna dificultad.

Para esto, con ayuda del juego intentamos generar un cambio de dindmicas de
congregacion familiar, para mejorar la unién de ésta en cualquier aspecto. Segin
Jean Piaget, el juego es una representacion mental del mundo, utilizado para
escapar del mundo real, donde se emplean y se aprenden factores de socializacion,
medio ambientales y maduracién de representaciones reales con sus posibles
soluciones.

Asimismo, los juegos han hecho que sus niveles de dificultad generen de cierta
manera dindmicas de cooperacién como herramientas para lograr algunos
objetivos que no podrian ser conseguidos de manera distinta. Estas dinamicas de
juego generan en los participantes 4 estados de accion, la automotivacion extrema,
explicando que todo es posible; la fabrica social, una herramienta para ser mas
fuerte y mas colaborativo socialmente; el propdésito épico, como motivaciéon para
seguir adelante y no desfallecer en ningin momento; y la visién de héroe que
puede cambiar el mundo real con tan solo sus acciones. Por tanto, se puede
referenciar que el futuro tiene que ser un entorno de servir conjuntamente con la
unidad y la solidaridad, como dice la filantropa Katherine Fulton, presidente del
Monitor Institute, las cosas se tienen que hacer por amor y no por dinero, al igual
que Joel de Rosnay, hay que pasar de la vida “Ego” a la vida “Eco”.

La propuesta planteada es un juego customizable, el cual se basa en una pieza la
cual se ensambla entre si a presion, para generar estructuras y formas que logren
congregar a la familia en un espacio de creatividad e innovacion, para disfrutar de
momentos de reunién familiar en la participacion de las actividades que brinda el
juego.

No obstante la identidad en los nifios es un factor muy importante y mas en los primeros
anos, por eso es importante que ellos se sientan identificados con productos y al mismo
tiempo puedan personalizarlos. La Educacion Inicial es la educacion que el nifio recibe
en sus primeros afios de vida, ésta es una etapa muy importante en el desarrollo del
nifio, ya que se le puede despertar sus habilidades fisicas y/o psicoldgicas, su
creatividad, se le puede ensefiar a ser autbnomo y auténtico; que mas adelante le pueden
servir para abrirse mundo por si solo.
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2. MARCO TEORICO REFERENCIAL

“Para conocer bien una empresa es necesario conocer su objetivo corporativo, el cual
debe hallarse fuera de la empresa. De hecho, deberia encontrarse en la sociedad,
puesto que la empresa es un miembro de la sociedad. So6lo existe una definicion valida
del objetivo de una empresa: crear clientes, pues los clientes son la base de su
existencia y de su negocio”

Peter Drucker

2.1 Marco de Referencia.

En cuanto a los términos de este proyecto, es importante destacar referentes que
soportan y demuestran datos e informacion relevante a lo que se encuentra actualmente
en el mercado para saber como abordar y en qué aspectos intervenir desde el disefio.

La sinfonia de

La Sinfonia De” es el primer disco de musica personalizada para nifilos compuesto e
interpretado por artistas colombianos.

Incluye seis canciones, con el nombre que elijas. Cada cancién es para un momento del
dia, con temaéticas educativas que fomentan la identidad del nifio y crean una
consciencia responsable con el planeta. EI CD viene impreso con el nombre del nifio y
una dedicatoria. Ademas incluye una tira de stickers con todo el alfabeto para
personalizar el empaque.

Este es un regalo original y Unico, es un disco que el nifio guardara toda su vida.

Fun Choices

Esta tienda online de Espafia se especializa en articulos hechos a medida con disefios
originales para los peques. Fue creada por una madre con 3 hijos que tuvo la necesidad
de etiquetar todos sus articulos y pensé que seria mas divertido hacerlo de una manera
personal y artesanal.

FunChoices comenzo disefiando las etiquetas para ropa y material escolar, pero hoy en

dia ha crecido mucho y se ha convertido en un equipo con ganas de personalizar
cualquier producto que puedas imaginar para tus hijos.
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En su tienda encontraras regalos personalizados (para Navidad, cumpleafios...),
recordatorios e invitaciones, pegatinas para marcar los libros y cuadernos del
cole, originales pegatinas y tarjetas para personalizar tus regalos y etiquetas
personalizadas para tener siempre controlada la ropa de tus hijos.*

Fabuloos Dreams

FABULOO SDREAMS es una empresa que se dedica a la edicion de libros
personalizados para nifios.

Un libro personalizado es un producto unico e irrepetible, hecho bajo peticion y a
medida del protagonista. Al incluir la foto del nifio o nifia, su nombre, edad y el nombre

de los padres (entre otros datos), la historia se vuelve original y especial. is

Los libros personalizados FABULOOS DREAMS permiten que el nifio sea el personaje
principal y se convierta en el héroe de su propia aventura...jel capitan de un barco de
piratas o la princesa del castillo!

Nuestras historias incluyen una dedicatoria al principio del libro. Es el espacio ideal
para indicar quién lo envia y el motivo del regalo... un cumpleaiios, cualquier otra fecha

especial o simplemente jpor el deseo de hacer un regalo fabuloso! is:

Los libros FABULOOS DREAMS estan realizados por profesionales y artistas que
conocen las distintas etapas del crecimiento de los nifios. Al lograr que el nifio se
interese en leer y en escribir, es probable que su progreso escolar se acelere. Y el hecho
de verse como protagonista de la historia puede aumentar la confianza en si mismo y su
autoestima.

Un libro FABULOOSDREAMS es un regalo inolvidable, ideal para un cumpleafios o
cualquier otra ocasion festiva.?

Yves Behar: fusionando diseiio

Yves Behar fundé Fuse Project en 1999 con la vista puesta en la tecnologia, la
sostenibilidad, la creacion de experiencias y la integracion de todos estos aspectos en el
disefio. Con proyectos que van desde despachadores de preservativos hasta botellas de
bebidas saludables que se convierten en juguetes, de motocicletas deportivas eléctricas
hasta laptops de bajo coste para nifios de paises en vias de desarrollo, de nuevas
interfaces informaticas hasta juguetes eroticos, diez afios despues de fundar su estudio
Yves Béhar mantiene el curso y la coherencia sus objetivos, perfilandose como una
verdadera estrella montante del disefio mundial.

Thttp://www.entrechiquitines.com/fun-choices-productos-personalizados-para-
ninos/

2http://www.fabuloosdreams.com/es/content/11-que-son-los-libros-
personalizados
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El estar involucrado en la concepcion del proyecto desde sus inicios parece ser la receta
secreta de grandes realizaciones. Tal es el caso de Y bottle, una bebida organica para
nifios que recibe su nombre de la forma de la botella que Yves Béhar disefio. Para esta
bebida baja en azucar se busco una botella que prolongara este mensaje positivo, lo cual
se consiguié con una botella que puede ser reutilizada como juguete, ya que mediante
un elemento de plastico biodegradable puede concectarse con otras botellas en un juego
de construccion. Para completar la idea, su forma llamativa e iconica habla por si sola,
eliminando la necesidad de branding excesivo. En el fondo, el verdadero éxito resulto la
reaccion de los nifios jugando con las botellas, y tanto que inclusive tiendas de juguetes
como Toys’R’ Us incorporaron la bebida en sus anaqueles.

Acompaiar al usuario en todas las situaciones “El disefio no es una solucion a corto
plazo, es un compromiso de largo plazo que requiere pensar de como este afectara todo
lo que toca al consumidor: del producto al embalaje de la mercadotecnia al punto de
venta a la experiencia de llevarlo al hogar”. La voluntad de asumir tal compromiso llevo
a Fuse Project a disefiar un despachador de preservativos gratuitos para el departamento
de salud de Nueva York.?

Clubpenguin

En marzo de 2005, los fundadores de Club Penguin decidieron crear un mundo virtual
sin anuncios publicitarios en el que los nifios pudieran jugar, divertirse e interactuar.
Como especialistas en Internet y como padres, querian que Club Penguin fuera un sitio
en el que pudieran dejar jugar a sus hijos y nietos con su total tranquilidad.

Luego de varios meses de asesoramiento, investigacion y pruebas, Club Penguin se
abrio al publico en octubre de 2005. Gracias a los excelentes comentarios de jugadores
y padres, la voz se corrid muy rapidamente. En marzo de 2006, Club Penguin se

3http://www.concepto-di.com/articles/2009/11 /luminarias/
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presentd en Miniclip, el sitio de juegos online mas grande del mundo, y enseguida se
convirtio en el juego mas popular.

En agosto de 2007, Club Penguin se incorporo a The Walt Disney Company, dando asi
lugar a una alianza disefiada para ofrecer oportunidades de desarrollo Gnicas y acceso a
recursos sin precedentes.

En menos de un afio, en abril de 2008, Club Penguin abrié su primera oficina
internacional en Brighton (Inglaterra), para proporcionar a los jugadores asistencia y
supervision adaptada al pais.

Club Penguin tiene el privilegio de formar parte de The Walt Disney Company, con
quien comparte su firme compromiso con la creacion de una experiencia de
entretenimiento online divertido y seguro para nifios y familias.

En Club Penguin creemos que todas las personas tienen derecho a un lugar donde vivir,
a una buena salud, a la educacion y la esperanza de un buen futuro. Creemos
firmemente en el compromiso comunitario y trabajamos arduamente para fomentar la
cultura df la caridad, tanto en el mundo virtual de Club Penguin como dentro de la
empresa.

Imaginarium

Es la cadena de tiendas de juguetes mas especializada del mundo, con 348 puntos de
venta en 28 paises, que ofrece a padres e hijos aprendizaje, diversion y la maxima
garantia de calidad y seguridad.

Imaginarium, S.A. fue constituida el 7 de octubre de 1992 por un grupo de profesionales
con dilatada experiencia en el mundo del juguete y de la distribucion. Félix Tena
Comadran, actual Presidente de la sociedad, dirige este grupo desde sus comienzos.
Desde el principio, en Imaginarium nos planteamos dos objetivos fundamentales:

El primero, conseguir que los nifios se diviertan mas y mejor.

El segundo, y no menos importante, fomentar una mas completa formacion y desarrollo
de los nifios.

Por ello, nuestra estrategia empresarial siempre se ha basado en una serie de valores, l0s
cuales nos proporcionan una gran diferencia frente a nuestros competidores y ofrecen
un gran valor afadido a nuestros clientes o “invitados”, que es como nos gusta
denominarlos.”

4http://www.clubpenguin.com/es/company/about.htm
Shttp://www.imaginarium.es/quienessomos/principal
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Lego
Esuna idea genial para animar a los nifios a ordenarsuscosas y darleun toque divertido a

la casa. Estas piezas Lego gigantesparaorganizar la habitacion puedenubicarsebajo la
cama, a modo de cajas de almacenaje, o creandoformasimprovisadas.

Jh

=2

N

Puzzle Mats

2.2 Marco Conceptual.

En cuanto a los términos de este proyecto considero estos conceptos importantes para
poder entender y llevar a cabo el proyecto, para su desarrollo y ejecucion. Como
disefiadora industrial de la Pontificia universidad Javeriana considero relevante abordar
este proyecto desde los conocimientos adquiridos por parte de la institucion.
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2.2.1 Diseio Industrial y la Universidad Javeriana.

La palabra disefio proviene del término italiano disegno, que significa delineacion de
una figura, realizacion de un dibujo. No obstante, el concepto de disefio tiene una
amplitud de tal modo que esta especifica su campo, como lo es el Disefio Industrial. Los
principios basicos de Disefio Industrial se generan a partir de la produccion masiva en la
revolucion industrial, donde el término se entendi6 como un nuevo concepto
internacional. El disefio se puede relacionar con variables y factores como innovacion,
creatividad, avance, creacion, entre otros, los cuales se ven reflejados en productos,
planos, procesos y servicios. Esta gran diversidad de significados se pueden sintetizar
en la definicion de J. Christopher Jones “el efecto de disefiar es iniciar un cambio en las
cosas realizadas por el hombre™.

Como Disefiadora Industrial de la Pontificia Universidad Javeriana, considero el disefio
industrial como una actividad proyectual, tecnoldgica y creativa que consiste en
determinar las propiedades formales de los objetos producidos industrialmente
entendiéndolo en su totalidad, donde las relaciones funcionales y estructurales que lo
caracterizan sean coherentes desde el punto de vista del productor como del usuario.

Su objetivo es proyectar productos o servicios que tengan una interaccién directa con el
usuario ya sea bienes de consumo, de capital o de uso publico que brinden servicios y
satisfaccion para incrementar su valor de uso, por medio de innovacion, creatividad y
tecnologia.

Para mi el Disefio Industrial es una actividad que satisface las necesidades de la
sociedad mediante productos, determinando sus propiedades formales, estéticas,
estructurales y funcionales para una nueva estructuracion del mundo de los objetos. Y
para esto es de vital importancia la formacion del disefiador industrial, el cual debe estar
ligado a la imaginacion y originalidad profesional, para poder encontrar soluciones mas
adecuadas a cualquier caso de investigacion, el cual pueda percibir las necesidades de la
sociedad, para poder vincular su trabajo a la satisfaccion de ellas.

Por ende los proceso de investigacion y formacion integral deben estar centrados en los
curriculos de la Pontificia Universidad Javeriana, el cual fortalecerd su condicion de
universidad interdisciplinaria, y vigorizara su presencia en el pais, contribuyendo
especialmente a la solucidn de ciertas problematicas, en este caso en la intolerancia y el
desconocimiento de la pluralidad y la diversidad, la deficiencia y la lentitud en el
desarrollo cientifico y tecnoldgico y la inadecuacion e ineficiencia de sus principales
instituciones.

Todo esto como base de formacién de la vision y misiéon como un disefiador industrial
Javeriano. Donde tiene como fin especifico la formacion integral del hombre y la
conservacion, transmision y desarrollo de la ciencia y de la cultura, transcendiendo lo
puramente informativo y técnico.

El cual se esfuerza por contribuir a la elaboracion y difusion de una auténtica cultura, en
la que el saber metddico queda integrado con los mas altos valores humanos, siendo un
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factor positivo de desarrollo, orientacion, critica y transformacion de la sociedad en que
vive.

2.2.2 Diseio de productos.

1. Definicién del producto: a partir del analisis del mercado, y siguiendo diferentes
técnicas, se definen las caracteristicas necesarias del nuevo producto para
satisfacer las necesidades de los consumidores.

2. Disefio del producto: Con las caracteristicas definidas en la fase anterior, y tras
la elaboracion de un pliego de condiciones del disefio, el equipo de disefio,
interno o externo a la empresa, disefia el nuevo producto.

3. Contrastacion de la viabilidad del nuevo producto: Una vez disefiado el nuevo
producto, se contrasta y y evalla su viabilidad técnica y econdmica, su
fabricabilidad, su aceptacion por el mercado, su comercializacion, su calidad y
conformidad a normas etc. Sobre la base de estas evaluaciones, se acepta o se
rechaza el lanzamiento del nuevo producto al mercado.

4. Produccion y lanzamiento al mercado del nuevo producto: Comprobada la
viabilidad del nuevo producto, se industrializa su produccion y se lanza al
mercado para su comercializacion de acuerdo con el plan demarketing.

5. Gestion del ciclo de vida del nuevo producto: Finalmente el ciclo de vida del
nuevo producto debe ser gestionado desde la empresa decidiendo cuando
redisefiarlo, cuando aplicarle un styling, cuando sustituirlo o simplemente
cuando retirarlo del mercado.®

2.2.3 Mercadeo infantil.

Los nifios pueden reconocer una marca por sus colores y formas desde los dos afos. Y
cada vez mandan mas en las decisiones de compra de las familias. Por ello, los
departamentos de Marketing de las empresas estan cada vez mas volcados en
conquistarles.

El director de estrategia de Morillas Brand Desing, Jordi Morillas, acaba de lanzar un
nuevo envase para los productos Nenuco que busca fidelizar al nifio como cliente
incorporando un juego en los botes de jabon.

"La estrategia para captar a los nifios es distinta. Son un publico complicado que exige
rapidez de recompensa, beneficio inmediato”, explica Morillas. Una de las razones por
las que los nifios son cada vez mas decisorios en la compra, y no sélo en los productos
infantiles, sino en los familiares, es que las familias son méas pequefias, hay cada vez
mas hijos dnicos, "y éstos tienen un rol mucho mas destacado en el nucleo".

En los productos de cero a tres afios, las empresas aplican un marketing dirigido sélo a
adultos, pero a partir de entonces se emplean a fondo en lo que la jerga de los

6Libro, "la gestion del disefio en la empresa“JoséMaréalvafez Gimeno, pagina 127,
2000 mc Graw-hill
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publicistas denomina "doble target": padres e hijos. Un buen ejemplo de ello son las
campafas con que se anuncia la videoconsola de Nintendo.

"La publicidad infantil también requiere un mensaje muy basico y prima la promocion
respecto al producto”, aflade. Y pone como ejemplo el huevo Kinder, ya que "los nifios

buscan mas el juguete que el chocolate".’

2.3 Marco Teorico.

Mediante los referentes planteados anteriormente se plantea este marco teérico, para
encontrar una solucion de disefio, para el caso de la empresa La Totuga.

La empresa La Totuga es una empresa dedicada a producir y distribuir contenidos
personalizados para nifios. Los contenidos que desarrollamos buscan fortalecer la
conexion emocional de los nifios con su propio nombre para construir su identidad,
mientras se divierten y aprenden.

Todos estos contenidos estan fundamentados en una conciencia humana, social y
ambiental.

La Totuga sera una empresa lider e innovadora en la produccién de contenidos
personalizados para nifios de todas las edades con una altisima conciencia social.

A finales de 2011 lanzaron su primer producto y este ha sido un éxito en el mercado
Colombiano. Dado este gran éxito, estan en el proceso de desarrollar nuevos productos
para complementar su oferta. En el transcurso de 2012 estardn sacando nuevos
productos al mercado.

La industria de productos personalizados esta teniendo un crecimiento exponencial en
estas regiones, y en La Totuga estan diferenciados con un producto de gran calidad y
una filosofia de servicio al cliente que es parte fundamental de su estrategia.

En La Totuga le ofrecen a sus distribuidores diferentes modelos de distribucién. El
modelo dptimo para cada distribuidor dependeréa de diferentes factores, como el nivel de
inversion, la disponibilidad de tiempo, el acceso a puntos de venta competitivos, etc.
Este es un negocio sumamente flexible. Por ejemplo, es perfecto para las personas que
quieran tener un negocio como independiente, que en muchos casos se puede hacer
desde la casa. Por otra parte es un muy buen negocio para alguien que quiera tener un
negocio grande y que quiera montar una infraestructura de distribucion que permita
capturar un gran volumen de ventas. En cualquier caso, el negocio con La Totuga
permitira a los distribuidores capturar una rentabilidad muy interesante de la inversién
que se haga.

En este momento contamos con 4 modelos de distribucién:

1. TOTUGA UNO A UNO
e Descripcion: El distribuidor se encargara de vender los productos de La

"http://elpais.com/diario /2008/07 /06 /negocio /1215349418 850215.html
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Totuga a su red de contactos — familia, amigos, conocidos.
Recurrentemente hara el pedido a La Totuga de los productos vendidos.
La Totuga fabricara y le suministrara los productos segun su pedido.

e Margen por producto: Bajo

e Inversion requerida: Ninguna

e Minimo volumen requerido: Bajo

2. TOTUGA OFICINA EN CASA

e Descripcion: El distribuidor se encargara de vender los productos de La
Totuga a su red de contactos — familia, amigos, conocidos. El
distribuidor tendra la infraestructura para personalizar los productos en
su casa u oficina (en caso de la masica, la infraestructura consiste en un
computador y una impresora). El distribuidor tendra la opcién de
movilizarse para vender en eventos especiales como bazares, colegios,
jardines, ferias, etc.

e Margen por producto: Medio

e Inversion requerida: Computador, impresora, inventario minimo

e Minimo volumen requerido: Medio

3. TOTUGA RETAIL
e Descripcion: El distribuidor montara un punto de venta en un almacén
y/o centro comercial. El distribuidor tendra la infraestructura para
personalizar los productos en el punto de venta (en caso de la musica, la
infraestructura consiste en un computador y una impresora).

. Margen por producto: alto

. Inversion requerida: computador, impresora, inventario minimo,
stand.

. Minimo volumen requerido: Medio.

4. TOTUGA EXCLUSIVA

e Descripcion: El distribuidor se encargaré de desarrollar las ventas de
una zona, ciudad, o pais, de forma exclusiva. Para esto contara con la
opcidn de montar una red de distribucion propia y/o utilizar terceros
bajo cualquier combinacion de los otros modelos de distribucion.

e Margen por producto: Bajo, debido a que tiene que compartir la mayoria
de su margen con la red de distribucién.

e Inversion requerida: Depende del modelo que el ZE quiera montar. En
caso de montar puntos propios, la inversion es alta. Pero en caso de
montar una red de distribucidn tercerizada, la inversion puede llegar a
ser minima.

e Minimo volumen requerido: Alto

PRODUCTOS Y SERVICIOS

e "La Sinfonia De" es el primer disco de musica personalizada para nifios compuesto
e interpretado por artistas colombianos.
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Incluye seis canciones, con el nombre que elijas. Cada cancion es para un momento del
dia, con tematicas educativas que fomentan la identidad del nifio y crean una
consciencia responsable con el planeta.

El CD viene impreso con el nombre del nifio y una dedicatoria. Ademas incluye una tira
de stickers con todo el alfabeto para personalizar el empaque.

Este es un regalo original y Unico, es un disco que el nifio guardara toda su vida.

Precio: 25.000

e Fiestas infantiles

Regélale una experiencia Unica a tu hijo en el dia de su cumpleafios. Los invitados
podran disfrutar de un show con todas las canciones en vivo y llevarse de sorpresa
un disco personalizado con su nombre.

e Productos para empresas

Desarrollamos productos y servicios enfocados a empresas los cuales permiten
fortalecer su vinculo con los nifios y con sus padres al entregarles valor por medio de
productos personalizados. Si tu empresa esta interesa en recibir una propuesta
escribenos a ventas@latotuga.com

Puedes encontrarlos en:

Centro Comercial Gran EstacionJAv. Calle 26 No. 62-47, (Entrada 3 piso —

Plazoleta de comidas )[1Bogota Colombia.

8La Sinfonia de (CD, stickers y caja).
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Centro Comercial Centro ChiallAvenida Pradilla 900 Este, (Puerta 4 — Frente a
Tennis)[Bogota Colombia.

La Totuga S.A.S.[/Productos personalizados para Nifios |Bogota — Colombia

Teléfono: +(57) 623 1021 Celular: +(57) 315 306 7983 1E-mail: ventas@]latotuga.com

Distribucion mediante la pagina web de la totuga

Selecciona el nombre del
nifio o la nifa y escucha las
canciones del disco

MC%RR(IILI NAY

‘ 7 iy
Sinforda # 1 |Buenos da' Sinforsa # 1 Buenos o' Proeimamente
(Disso Digital) (Dvaco Fsico)
ponce  GEEED  geon  @EEE  fv @D e
Tu Emat
() ey

Escribe 1o emal pacs el sctices y
POMOGONSS G0 1UB (RaCUCtos prefendos.

2.3.1 Diseiio de Experiencias.

""En el cliente, todos estos momentos de ‘experiencia corporativa’ se combinan para
formar las percepciones, motivar el compromiso con la marca e influenciar la
posibilidad de re-compra en el futuro. El disefio de experiencias se basa en la
identificacion de los ‘momentos’ de vinculo emocional entre las personas, las marcas, y
los recuerdos que producen estos momentos.

El disefio de experiencias no se desarrolla a partir de una disciplina de disefio
individual, sino, a partir de una perspectiva altamente interdisciplinaria que considera
todos los aspectos del mercado y la marca - desde el disefio de producto, el packing, el
ambiente de los puntos de venta, hasta el uniforme y la actitud de los empleados.

Las marcas que entregan grandes experiencias de usuario/cliente recompensan a los
clientes por su tiempo, dinero, energia, y las emociones que ellos invierten en su
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transaccion con las empresas por sobre y mas alla de la entrega de sus productos y
Servicios.

Este valor experiencial puede ser distribuido a través de diversas formas -
entretenimiento, educacion, iluminacion intelectual, espiritual, incluso evasion - pero
todas se basan en una mirada profunda hacia nuestras necesidades humanas
fundamentales, esperanzas, temores y aspiraciones.”®

2.3.2 Tendencias de juguetes para el 2012

La Toy Industry Association (T1A) ha dado a conocer su lista de tendencias en juguetes
para 2012, en el marco de la 109 American International Toy Fair, evento organizado
por esta institucién. Estas tendencias siguen de cerca el mundo de la tecnologia, los
cambios sociales y la necesidad de ofrecer buenos productos que puedan usarse durante
mucho tiempo y de muchas formas.

Es significativo que en 2012 resurjan los juguetes del extremo superior de la escala de
precios, asi como los juguetes educativos para los mas pequefios, lo que indica que la
situacion econdémica estd mejorando en muchos mercados.

"Los fabricantes de juguetes seguir innovando a marchas forzadas para mantenerse al
dia con las tendencias en otras areas (de la cultura pop a la tecnologia) porque saben que
los nifios quieren formar parte e imitar lo que ocurre en el mundo que les rodea”,
explica Adrienne Appell, experta en tendencias de la TIA. "La industria del juguete se
basa en los datos econdmicos y en las tasas de nacimiento para determinar los puntos de
precio y las lineas de productos, lo que explica la prevalencia de este afio de articulos
caros y de juguetes para bebés y nifios en edad preescolar."

Estas nuevas tendencias principales identificadas por la TIA serian las siguientes:

-Generacidon App. Una nueva tendencia que ya se vio en la feria de 2011 y que este afio
se ve aln mas reforzada por juguetes que funcionan con dispositivos inteligentes y
aplicaciones. Los fabricantes estan usando la tecnologia para mejorar los patrones
clasicos de juego, sin sustituirlos. Los juguetes fisicos siguen siendo parte integral de la
experiencia de juego y, en muchos casos, las empresas han creado juguetes tradicionales
que interacttan con los dispositivos méas populares que ya estan en muchos hogares.

Incluye los productos que trabajan con una aplicacion o con dispositivos y productos
digitales.

-Brillo salvaje. Los juguetes que brillan en la oscuridad han llegado a muchas
categorias: aire libre, manualidades y productos creativos. Afiaden un elemento
fantastico al juego en todas las edades, se incorporan a juguetes tradicionales, incluso de
madera, y también simulan de forma segura los fuegos artificiales.

Incluye los juguetes que se basan utilizan algin componente de luz y brillo para

Shttp://ftp.unipamplona.edu.co/kmconocimiento/Congresos/archivos de apoyo/Dise%F1lo de Ex
periencias.pdf
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impulsar la experiencia de juego.

-Pequefios estudiantes. Los productos de esta categoria ayudan a construir habilidades
cognitivas y de desarrollo que comienzan a una edad muy temprana. Estos juguetes
ofrecen también una amplia gama de opciones de juego para elegir - lo que les permite
explorar sus intereses y talentos y desarrollar estas habilidades a medida que crecen.

Incluye juguetes de primera infancia y preescolares, ademas de los educativos dirigidos
a los nifios de todas las edades.

-Muchas formas de jugar. Los productos de esta categoria pueden ser usados en
maultiples niveles. Los padres pueden comprar un juguete muy dindmico para entretener
y educar a un nifio durante horas, dias, semanas y meses, lo que les permite obtener una
buena relacion calidad precio. Estos juguetes tienen una profundidad real, ya que los
nifios pueden jugar de manera diferente cada vez, dependiendo de sus estados de animo
e intereses. Muchos de estos articulos también crecen con el nifio para que puedan jugar
de diferentes formas dependiendo de su edad.

Incluye los juguetes que combinan varios patrones de juego (es decir, el juego activo,
juego de rol, juego de mesa), ademas de los juguetes personalizables.

-Ahorrar y derrochar. Los ultimos datos publicados por NPD muestran que los
consumidores estan cada vez mas abiertos a la compra por compensacion, es decir, a la
compra de juguetes de mayor precio a expensas de los de precio medio y de precio mas
econdmico. Es decir, 2012 verd un resurgimiento de los juguetes que se encuentran en
el extremo superior del espectro de precios, ya que los consumidores estan dispuestos a
gastar mas en productos que supongan un aporte de juego de alto valor o simplemente
sean mas impactantes.

De todas formas, los consumidores siempre se sentiran atraidos por los precios
asequibles, tendencia que continuara en 2012, ya que los padres y otros compradores
exigen valor a precios asequibles.

Incluye juguetes "impactantes™ (a precios mas altos) y coleccionables (a precios
asequibles).

-JOvenes maestros. Una amplia variedad de juguetes musicales dominara la escena de
2012, con juegos que ensefian a tocar instrumentos, practicar el canto o bailar. Esta
tendencia esta siendo impulsada en gran medida por la cultura pop y en especial por
programas de television centrados en jovenes talentos, tanto realities ( X-Factor) como
series de ficcion ( Glee).

Incluye juguetes para los nifios jovenes que ensefian conceptos basicos de masica y
juguetes para nifios mayores que permiten emular a sus estrellas del pop favoritas.

La TIA también realiza un seguimiento de una amplia gama de tendencias
intersectoriales, como juguetes que celebran aniversarios importantes, propiedades de
entretenimiento que abarcan las peliculas mas taquilleras o marcas, y el retorno de
personajes clasicos de generaciones anteriores. También se espera un mantenimiento de
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los juguetes licenciados, que representaron en 2011 en 26% de las ventas totales de la
industria.’°

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General
Desarrollar y disefiar un sistema de juego para nifios de 6 a 9 afios de edad, el cual

proporcione herramientas de creatividad e imaginacion a traves de una misma pieza que
se ensambla entre si, creando diferentes estructuras y figuras en diferentes espacios.

3.2 Objetivos Especificos
e Desarrollar una estrategia de vinculo familiar, donde el producto fortalezca las
actividades familiares y grupales.

e Desarrollar un manual de instrucciones propositivas para brindarle al usuario una guia
de orientacion del juego.

10http: //www.key4communications.com/es/key4 /tendencias/la-feria-de-nueva-
yvork-da-a-conocer-las-tendencias-en-juguetes-de-2012 63.html
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4. METODOLOGIA

“La metodologia de disefio se considera como una serie de "guias de navegacion que
sirven para la orientacion del disefiador durante el proceso proyectual, y no debera
confundirse con una receta, ya que las recetas constituyen rutinas, es decir, caminos
preestablecidos para lograr un objetivo determinado. Por lo tanto. El objetivo de la
metodologia se lo da el problema mismo a resolver.” Manual de Disefio industrial,

Gerardo Rodriguez.

La metodologia utilizada, es la de Bruno Murani artista y disefiador italiano.

FASE DESCRIPCION RESULTADO
DEFINICION DEL Generar el alcance e Planteamiento vy
PROBLEMA y los objetivos del justificacion ~ del

proyecto proyecto ( Disefio
de juguete para
nifos de 8 a 10
afnos).
ELEMENTQOS DEL Se llevara a cabo e Documento con
PROBLEMA una investigacion correcciones  para

de libros y
recursos web para
el marco tedrico,
para definir el
punto de partida
del proyecto.

entrega final

RECOPILACION DE
DATOS

Salidas de campo,
para analizar las
ventas del
almacén.

Se realizara un
sondeo a padres de
familia con hijos

Encuestas,  focus
groups y salidas de
campo.

de 0 a 8 afios.

ANALISIS DE DATOS Analizar las e Identificar
tendencias que se oportunidades  de
estdn  generando disefio.

con lo que existe
hoy en dia, y como
con nuevas
tecnologias y
disefios se puede
abordar el
proyecto.

Definir
intervencion desde
la perspectiva del
disefio.

Proponer el
prototipo.
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5. LIMITES Y ALCANCES

5.1 Limites

El disefio no se desarrolla en un entorno aislado. Las empresas presentan diferentes
fases de desarrollo del disefio en funcion de sus caracteristicas. La gestion del disefio
depende del tipo de empresa y de las aspiraciones que tenga ésta con respecto al disefio
y el negocio.

“al principio debe comenzarse con un Unico proyecto a pequefia escala que produzca
resultados Utiles y visibles dentro de un periodo limitado y con una inversion reducida,
este proyecto aunque sea de ambito reducido, contribuird a vender la idea de trabajar
internargente con el disefio y preparard el camino para proyectos mas grandes en el
futuro™.

Limites del proyecto.

e El desarrollo del proyecto se llevara a cabo en 4 meses.

e EIl proyecto se desarrollara de acuerdo al presupuesto del estudiante, para
distribuirlo por medio de la empresa “la totuga”.

e Se llevara a cabo 3 comprobaciones, ( 1 con nifios, 2 con nifias y 3 con los
padres.) para garantizar la calidad y el cumplimiento del proyecto. Como tests
de mercadeo donde el usuario final (nifios) intervengan y se analice el
cumplimiento de los objetivos planteados.

e Para el trabajo de grado, se entregara un documento con el desarrollo del sistema
de productos, el cual explica a cabalidad el proyecto, el cual ira acompafiado de
un modelo fisico de la pieza, y un modelado digital el cual explica en detalle el
sistema de juego y su empaque, para mostrar el disefio y los requerimientos de
forma clara.

Limites de la solucion.
e Debido a que es un proyecto viable, que se va a desarrollar, se va a evaluar el
precio de venta y distribucion por medio de la totuga, para definir su valor.

5.2 Alcance del proyecto.

El alcance de este proyecto es llegar a disefiar un juego personalizado para nifios entre 6
y 9 afios, como elemento diferenciador para ser distribuido por medio de "LA
TOTUGA. El cual, por medio de su forma y disefio, capture la atencion del cliente y lo
invite adquirir los productos.

e Se desarrollaria un concepto, y a partir de alli por medio de un analisis de los
factores ambientales de la empresa tales como la cultura de la organizacion, la

11Metodologia Sistema Clea
12JenBersen, libro gestion de proyectos
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infraestructura, herramientas, recursos humanos, politicas relativas al personal y
las condiciones del mercado que podrian afectar el proyecto, se define su forma
y material, para llevar a cabo este producto.

e Se llevaran a cabo 2 modelos en compuesto de EVA, donde se simulara el
material, para realizar las comprobaciones con los nifios con una variacion en el
diametro de la pieza de 4cmy de 3cm.

e Se realizaran comprobaciones con el usuario objetivo (tanto nifias como nifios)
para saber si cumplen con los objetivos y requerimientos.

e Se desarrollaran para la entrega final 1 prototipo formal de la pieza final de
diametro de 3cm, en compuesto de eva, simulando el material.

La ejecucion del proyecto de delimitara a la ciudad de Bogota inicialmente, donde
gueda la sede principal de la totuga, no obstante los productos se pueden distribuir en

todo Colombia, y en un futuro se pretende crecer internacionalmente. Esto se va a lograr
mediante el tool kit.

6. COTIZACIONES

MOLDE PIEZA AF Scluciones

1. MOLDE PIEZA 52.100.000

peso de la pieza 20gr 3 cavidades
TOTAL 2.100.000
MOLDE TUBO AF Soluciones

1. MOLDE TUBOS 51.500.000
3cm diametro (18gr) 2 cavidades
TOTAL 3.600.000
PIEZAS SILICONA

51.050 material y produccion

peso 20gr

Caja de 50 unidades: 52.500pesos
TOTAL 5$1.050 pesos cada pieza

TUBQOS

5 720 pesos

3cm de diametro X 3cm alto

En la caja vienen 20 tubos

20 x720: 14.400

ADHESIVOS

Ricaurte, Plasticos 5100 pesos

En el empagque vienen 20 chupas: 52.000
Tubo dureza 7Ochors

Pieza Dureza &0chorA

durometro (elastomeros) en grados chorA
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se vulcaniza a 150 grados en 3 min
blanco: butadieno

café oscuro MBR nitrilo

café caucho natural

azuly rojo silicona atoxico

e ENEL PROCESO DE VULCANIZADO SE DA UN 15% DE DESPERDICIO DE

MATERIAL

EMPAQUE CANTIDAD | PRECIO
ESTRUCTURA 1|53.500
Carton, primera produccidn con troquel
26cm alto x 7ecm perimetro 100 iniciales | 5350.000

100 (5300.000

GRAFICA
| Pliego vinilo adhesivo, 4 tintas, 1x0 100 iniciales
TOTAL 1|54.000

Total por empague

1. Piezas: 52.500

2. Adhesivos: 2,000

3. Tubos: 14.400

total: 568.900 pesos (sin el empague)
EMPACUE

Caja en carton ¥ unidad 3.000
Grafica: por caja 1.000

empaque total: $ 72.900

PRECIO DE VENTA

COSTOS FLOS

1. horas del disefiador Imillon

2. transporte $300.000

total 1.300.000
J ¥100 unidades al mes

1.300.000/100: 13.000 pesos

5§ 73.000 + 13.000 : $86.000 precio de venta inicial

86.000x0.25: 21.500 + 73.000 : 594.500 precio min de venta 25%

PRECIO DE VENTA A LA TOTUGA

$94.500 PESOS



7. GLOSARIO

e Mercadeo: el proceso social y administrativopor el que los grupos e individuos
satisfacen sus necesidades al crear e intercambiar bienes y servicios.
Phillipkotler

e Juguete:Entendemos por juguete a aquellos elementos que son disefiados y
construidos especificamente con el objetivo de proveer al usuario con
determinado nivel de divertimento y esparcimiento. Disefiados en su gran
mayoria para nifios o pre-adolescentes, también podemos encontrar juguetes
para adultos y para otros grupos de edad. Ademas de servir para jugar, un
juguete también puede buscar que el nifio o aquel que lo use pueda desarrollar
determinadas habilidades y capacidades especificas para su rango de edad, su
nivel intelectual o de conocimientos. Las formas, tamafios, colores

e Marketing: el conjunto de técnicas de analisis y decision, en el campo de la
actividad comercial, que apunta a un conocimiento de la estructura interna del
Mercado y de las actitudes psicoldgicas del consumidor, con el fin de determiner
sus necesidades y demandas.

e Estilo de vida: Se define al mismo tiempo por variables psicologicas |,
motivaciones socioobjetivas ( como son las condiciones de vida), por variables
psicosociales ( como son actitudes, opiniones, lenguajes etc.) y por variables de
praxis ( como son el comportamiento individual o colectivo).

e Personalizar:La personalizacion es la adaptacion de un producto, servicio o
contenido a una persona o usuario, en funcién de sus caracteristicas, preferencias
personales o informacion previa que proporciona.

e La colorimetria es la ciencia que estudia la medida de los colores y que
desarrolla métodos para la cuantificacion del color, es decir la obtencion de
valores numéricos del color.

e Producto: Es el medio para alcanzar o lograr un objetivo. Es algo que satisface
una necesidad, deseo y demanda. Si no satisface una necesidad se transforma en
desecho. Los productos pueden ser: bienes tangibles, o servicios (intangibles).
Los productos para considerarse como tales deben ser necesarios y suficientes y
hacer desaparecer una carencia o necesidad temporal.

e Caucho: Polimero de origen natural o sintético, de composicion quimica
organica o0 inorganica segun contenga carbono o no en la cadena principal.
Mediante el proceso de vulcanizacién pueden conseguir una gran elasticidad y
elevada resistencia, al unir las cadenas moleculares entre si formando un
reticulo.

e Vulcanizacién: proceso al cual se somete la goma para mejorar Sus

propiedades, se efectlia afiadiendo azufre u otro agente reticulante y sometiendo
la mezcla a temperaturas superiores a 150 grados celsius. Confiere al caucho la
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insolubilidad en diseolventes organicos, una gran resistencia a la traccion y a la
abrasion, manteniendo su elasticidad.

e Elastomero: Polimero vulcanizado el cual es capaz de recuperar su forma
inicial después de haber experimentado deformaciones considerables bajo la
accion de fuerzas externas y de temperaturas de trabajo elevadas, sea por el
grado de calor o de frio. EI primer polimero elastomérico vulcanizado fue el
caucho natural y a partir del siglo XX empezaron a utilizar cauchos sintéticos.

8. PLANTEAMIENTO CONCEPTUAL

O

C LEJI; Plonteomientf%

Conceptual

CREA TUJUEGO

Conceptos de Producto Concepto de Diseno

- Modularidad

- Juego

- Diversion

- Creacion de Espacios
- Formas organicas

- Exploracion

- Personalizacion

9. PROPUESTA PROYECTUAL

9.1 Presentacion y seleccion de Alternativas

Despues de realizar algunos bocetos los cuales se puede evidenciar en el blog:
http://isabellamosquera.wordpress.com/

Se desarrollo una propuesta FINAL, la cual se muestra a continuacion:

PROPUESTA | CONCLUSIONES
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Uy

. La pieza es muy plana, lo cual resulta
como una limitante al momento de
realizar el ensamble.

1. El metodo de ensamble es muy inestable.

Y No es resistente a esfuerzos.

2. Lapieza solo permite un ensamble de

forma horizontal.

1. La pieza permite ensamblar en 2
direcciones, pero resulta ser una
estructura plana, lo cual limita al usuario
para crear estructuras tridimensionales.

2. Resulta ser una figura apta para
contener objetos, lo cual es un factor
positivo.

3. Las puntas del triangulo, pueden
transmitir un mensaje agresivo y
peligroso.

1. Esla misma idea de la propuesta inicial
pero por medio de un ensamble desde el
centro de la estructura, lo cual genera un
desperdicio de piezas para generar una
estructura.

2. Laayuda de una pieza externa puede
generar mas posibilidades de ensambles,
por ende obtenemos mas estructuras.

3. Esta pieza esta pensada desde un plano
mas tridimensional, ya que podemos
armar estructuras de manera horizontal
y verticalmente.

4. El ensamble es sencillo y preciso

5. El ensamble permite generar angulos y
direccionar la pieza.

6. Un factor negative de la pieza, es que no
me permite un ensamble lateral por el
centro de la pieza.

1. laforma de la pieza me permite
ensamblarla por todos sus lados.

: = : ; 2. Laestructura puede crecer vertical y
- horizontalmente, inclusive por sus
b | ;L laterales.
N 7 3. Lapieza tiene una tapa con rosca, donde

el usuario puede vertir liquidos o
solidos, para generar color y texturas.
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4. Laforma de la pieza me permite
ensamblar las 2 piezas mediante los
/ﬁ?/ circulos.

N> 6 5. El ensamble es facil, divertido y estable.

Q@/fb : 6. La pieza tiene una forma organica, la cual

resulta atractiva al usuario.

9.2 Presentacion y desarrollo de la propuesta seleccionada

Despues de Evaluar y desarrollar algunas propuestas y comprobaciones, se llego a una
pieza final, la cual cumple con los requerimientos y determinantes. Se llego a la
siguiente pieza final:

PLANOS TECNICOS

1. PIEZA INICIAL (diametro de 4cm)
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I+ 0.181m -

RO.020m=—
Y
RO.023m

RO.023m=—.

/

DIA 0.040m DIA 0.040m

R0O.023m

0.170m
~R0.020m

RO.023m—
RO.020m—

t

I
DIA 0.040m
|

|
—R0.023m

Gracias a las comprobaciones se establecieron una serie de pruebas en Solid Works

frente al diametro del circulo de la pieza para establecer y comparar la resistencia, para
asi definir su diametro final es cual es de 3cm.

Pruebas en Solid Works

Didmetro 2cm

Model name: Assem

Study name: Study 3

Plot type: Static nodal stress Stresst
Deformation scale: 1
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Diametro 3cm

von Mises (N/m*2)
33
l 3.0
L 27
525
927
1.9
. 1.6
- 1.4
Lk
.08
05
03

0.0

von Mises (N/m”*2)
16
-
LS
1L
241
.09
.08
.07
.05
.04
03
0.1

00
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Didmetro 3cm, Material PET

Model name: Assem1

Study name: Study 2

Plot type: Static nodal stress Stress1
Deformation scale: 1

Didmetro 4cm

Model name: Assem1

Study name: Study 4

Plot type: Static nodal stress Stress1
Deformation scale: 1

Planos técnicos de la Pieza final con diametro de 3cm.
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DIA 0,03m

Empaque

DIA 0,03m
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tapa superior

) |
‘l
N

l/'i
|

piezas principales

)

)
|

contenedor chupas cant. 6

il

contenedor de manuel de uso
contenedor de tubos 8

de 3cm de altos

})$

50 piezas por empaque

%;

\ -,
q& N "
=)
'\
base empaque
N
O.UOSrnI‘
0.262m
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EMPAQUE CON DISENO GRAFICO

Empaque NiRes

ﬁ*bfmpoque Nifo

EMPAQUE NINAS

Tiene 50 piezas compuestas por:
10 piezas fucsias

10 piezas Naranjas

10 piezas Moradas

10 piezas Azules

10 piezas Amarillas

EMPAQUE NINOS

Tiene 50 piezas compuestas por:
10 piezas Azules

10 piezas Rojas

10 piezas Verdes

10 piezas Naranjas

10 piezas Amarillas
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ESTRUCTURAS
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SECUENCIA DE USO

e UNION ENTRE 2 PIEZAS
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e UNION ENTRE 2 PIEZAS POR MEDIO DEL TUBO
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10. ASPECTOS TECNICOS Y DE PRODUCCON

El material con el cual estan producidas las piezas es en caucho silicona, Un elastomero
Este caucho (silicon) es también uno de mayor resistencia a la temperatura, ademas de
contar entre otras caracteristicas como la habilidad de repeler el agua, excelente
resistencia al oxigeno, ozono y a los rayos UV, flexibilidad, buen aislante eléctrico, anti
adhesivo, baja reaccion a los quimicos, baja o nula toxicidad, una permeabilidad
bastante altas temperaturas y se requiere que sea un sello sanitario. Como en puertas de
hornos para alimentos, mezcladoras, calderas, autoclave. En colores rojo, transparente y
blanco.

Para escoger el material se tenia que tener en cuenta:

Propiedades Viscoelasticas

Costos bajos

Formulacion Atoxica

Altamente flexible

Buena Resistencia mecacina (torcion, comprension, traccion y tension.)
Alta dorsiflexion.

Modificar fisicamente (color, textura, apariencia y densidad)

En un principio se habia establecido que el material de la pieza fuera en polipropileno o
polietileno, pero despues de realizar las pruebas en compuesto de eva, se establecio que
el material debia tener excelentes propiedades viscoelasticas y el polipropileno y
polietileno,tienen baja viscosidad, el material no es altamente oporoso no tiene
superfcie de densidad oporosa, Yy necesito un material con viscoelasticidad donde los
materiales elastomericos, como el butadieno,CR caucho cloropreno, los cuales se
obtienen mediante el proceso de expansion y vulcanizado. Donde la temperature
solidifica el material hasta que adopte la forma del molde.

53



Los materiales elastomericos permiten diferentes densidades, los elastomeros libres de
negro de humo, donde el color negro es toxico.

Tipos de elastomeros:

Caucho butadieno

Cloropreno CR

Siliconados

PVC

Caucho uretano familia del poliuretano pero elastomero.

Las Comprobaciones se realizaron con EVA un material polimerico, el cual me sirvio
para comprobar aspectos funcionales y formales como tamafio, colores, texturas, y
caracteristicas del funcionamiento del juego y la actividad

El conexo (pieza final) y los eslabones (tubos), se pueden llevar a cabo por medio de un
molde, y a partir de ahi se realiza la produccion en caucho silicona.

Ciclo de vida

El material debe ser reciclado hasta 5 ciclos, el material butadieno tiene un solo ciclo, lo
utilizan en recubrimiento como interiores de amoblamiento, compactacion en carreteras,
donde le puedo dar otro tipo de uso para trabajar el material.

El tiempo es un factor ambiental, donde disminuyo el tiempo y material para crear
nuevos ya que duran mas, hasta 9 afios puede llegar a durar en funionamiento un
producto en caucho silicona . Aqui el tema es aumentar el tiempo y darle otro uso.

En Colombia no hay plantas para reciclar materiales, pero en el caso de materiales
elastomericos les dan un re uso de material no en estado virgen, donde se pica el
material y lo compactan para darle diferentes usos , un ejemplo es en Alemania, donde
lo utilizan en carreteras estiropo y material compactado de butadieno o de CR.

La Reutilizacion de materia prima no virgen, es un tema de gran interes para empresas
dediacadas a invertir en esto. Productos como Llantas, y mangueras de carro, hechas
en biutadeno, se pica y recicla en otra parte, no es solamente reciclar. Sino aumentar el
ciclo de vida del producto, donde hay menos explotacion de material prima.
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FICHA TECNICA — Caucho SILICONA (VQM)

PROPIEDADES UNIDADES VALORES
PESO ESPECIFICO glem’ 0,972
DUREZA DE INDENTACION Share A 25-90
CARGA DE ROTURA kg/em? 35-105
ALARGAMIENTO A LA ROTURA % 100-800
DESGARRO Aceptable
RESISTENCIA A LA ABRASION Aceptable
TEMPERATURA DE TRABAJO oG -70+200
0ZONO EXCELENTE
AciDos ACEPTABLE
RESISTENCIA BASES ACEPTABLE
QuimicA HIDROCARBUROS POBRE
DISOLVENTES
ORGANICOS POBRE

PROCESO DE VULCANIZADO

Este proceso se refiere a la reaccion quimica producida cuando el azufre actua sobre los

dobles enlaces de carbono presentes en el elastomero. Normalmente, para elaborar el
elastdbmero, se mezcla el caucho con todas las materias primas y se obtiene un crudo, en
el cual no existe reaccion quimica alguna. Luego, aplicando presion y altas
temperaturas, se genera la reaccion quimica del azufre con los dobles enlaces del
elastdmero, obteniendo el caucho vulcanizado.

Con este proceso lo que se pretende es mejorar las caracteristicas del caucho mediante
la adiccion de azufre, principalmente, aunque puede ser sustituido por metaloides
semejantes como el selenio y teluro o por compuestos capaces de liberar azufre por
disociacion térmica.

El caucho vulcanizado tiene méas fuerza, elasticidad y mayor resistencia a los cambios
de temperatura que el no vulcanizado, el bruto; ademas es impermeable a los gases y
resistente a la abrasion, accidén quimica, calor y electricidad. También posee un alto
coeficiente de rozamiento en superficies secas y un bajo coeficiente de rozamiento en
superficies mojadas por agua.
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11. PROTOCOLOS DE COMPROBACION

Se realizaron unas pruebas para comprobar que el ensamble funcione, simulando en
material y adoptando las medidas de los planos técnicos con una escala de 1:1 con nifios
y nifias entre 6 y 9 afios.

Comprobaciones Ninas
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ANALISIS DE RESULTADOS

Conclusiones de comprobaciones con nifios

1.

2.

e

~

El modelo de ensamble funciona, y genera amplias posibilidades de ensamble de
la pieza.

La forma de la pieza puede variar para lograr un volumen mas tridimensional,
donde genere mayor estabilidad de la pieza.

Los angulos de la pieza, permiten uniones entre las piezas en diferentes
direcciones.

Los nifios no les gustaba jugar con las piezas de colores femeninos.

Utilizan la pieza para armar estructuras como mascaras, armas de superhéroes,
animales y pruebas — obstaculos para saltar, correr , esconderse y superar a sus
amigos.

No les gusta seguir instrucciones.

Los colores favoritos son el verde, azul, rojo, amarillo y blanco.

Les gusto mucho la pieza y todos preguntaron donde la podian comprar, para
decirles a sus padres.

Conclusiones de comprobaciones con nifias

1.

2.

9.

El modelo de ensamble funciona, y genera amplias posibilidades de ensamble de
la pieza.

La forma de la pieza puede variar para lograr un volumen mas tridimensional,
donde genere mayor estabilidad de la pieza.

Los angulos de la pieza, permiten uniones entre las piezas en diferentes
direcciones.

Las nifias se peleaban por las fichas fucsias, naranjas y amarillas, las verdes no
las querian utilizar.

Utilizan la pieza para armar estructuras como coronas, carteras, y accesorios
para sus juguetes como camas, columpios, alfombras y cortinas.

No les gusta seguir instrucciones.

Los colores favoritos son el fucsia, morado, naranja, amarilla y azul.

Les gusto mucho la pieza y todas preguntaron donde la podian comprar, para
decirles a sus padres.

Les gusto mucho pegar y unir mas de 2 piezas por medio de sus caras.

Conclusiones:

1.

El diametro del circulo esta muy grande, lo cual debilita la pieza, y genera
mayores posibilidades de dafios y rupturas de la pieza por medio de los circulos
al momento de realizar el ensamble.

Deben venderse por separado las piezas para nifios y nifias ya que tienen una
gran diferencia en gustos por los colores de las piezas.

Es necesario la implementacion de los tubos de 3cm, ya que estos generan mas
posibilidades y rigidez para crear estructuras tridimensionales.
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4. En las caras de la pieza van a tener un método de union por medio de las caras

para poder ensamblar una encima de otra.

El nifio requiere minimo 50 piezas para poder elaborar una estructura.

6. Las chupas son un factor importante para empezar a crear estructuras
suspendidas.

7. El manual instructivo sirve como un factor motivador en el nifio para retarlo a

crear y superar las posibles alternativas de estructuras.

No les gusta seguir instrucciones, por ende no van armar lo que yo proponga.

9. Las piezas deben ser livianas, sin aristas ni bordes, ya que son un poco bruscos y
juguetones en especial los nifios.

10. La pieza se adapta a los diferentes gustos y usos de cada nifio. Ya que cada uno
interpreta y genera formar dependiendo de su imaginacion, personalidad y sexo.

11. Los nifios se querian llevar con ellos las piezas a la hora de finalizar la actividad.

12. Todos los nifios preguntaron donde la podian comprar.

13. Lo relacionaron mucho con el lego y los plastic mats.

14. La mayoria concuerdan en que les gusta mucho jugar con piezas mediante las
cuales puedan armar y crear lo que ellos quieran.

15. Las nifias son mas creativas, y no se nota la diferencia de edad. En los nifios es
mucho mas notorio la diferencia de edades.

o1

®©

COMPROBACIONES CON PADRES DE FAMILIA DE NINOS ENTRE 6 Y 9
ANOS.

- Con los padres la actividad que se realizo fue la siguiente:
Se mando un correo electrdnico con la siguiente imagen, donde ellos debian

escribir y plasmar sugerencias, ventajas, desventajes, opiniones, y al final decidir si
comprarian o no el juego.

RS
Y

%
ae
J

WY
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RESULTADOS COMPROBACIONES PADRES
1. Con respecto al producto que disefiaste tengo algunas preguntas y comentarios.

1. Cuanto cuesta el set de piezas?

2. Cuantas trae cada paquete?

3. En ddnde se guardan?

4. S6lo manejas esos colores pasteles?
5. Qué tamafio tiene cada pieza?

6. Qué material vas a utilizar?

Estas preguntas te las hago porque creo que lo que uno buscaria es algo que
pueda adornar el cuarto, que sea util y que no haga mucho reguero. Si tu tienes
muchas piezas de estas regadas podrias generar un holocausto en un cuarto.
Ahora, con respecto a las medidas de cada pieza, es bueno que sean lo
suficientemente grandes como para q un nifio no se las trague jajajaja (aunque
entiendo que son nifios de 7 a 10 afios). En ese mismo orden de ideas, pilas con
los materiales y sobre todo de los quimicos que van a emplear para evitar
problemas como los de los juguetes chinos que tenian plomo.

Por ultimo, creo que si varias los colores podrias llegar a un publico objetivo
mayor, pues asi lograrias que las estructuras q armaran combinaran con la paleta
de colores del cuarto.

Yo creo que esas son mis observaciones generales. Te felicito por tan buena idea
y de antemano te digo que dependiendo del precio, SI compraria este producto.

2. Beatriz Jaramillo Cantidad de Hijos: 4
Comentarios acerca del proyecto:
El proyecto me parece muy divertido, creativo, colorido, practico y versatil.
Dependiendo del material y su dureza, podria pensar en varios usos adicionales.
Uno, dependiendo de la edad del nifio, podria servir para determinar un area de
juego (como un corral). Para cerrar el acceso de los bebes que gatean, a las
escaleras o lugares peligrosos. Podria utilizarse como estante o contenedor para
almacenar juguetes.

3. aesas edades los nifios ya han desarrollado la mayoria por no decir toda la parte
motriz, teniendo en cuenta esto los modulos podrian permitir mas funciones
aparte de solo ser un "separador de espacios”, a esa edad los nifios podrian llegar
a desarrollar cosas mas "avanzadas" que de igual forma le pueden dar mas valor
al producto ya que "seria mas que un separador”....yo creo que deberias revisar
la funcionalidad que se le pueden dar a los modulos para permitirles de verdad
crear mas cosas que solo un "separador” o un "techo™... mira estos links que
encontre sobre juguetes para nifios de 7 a 10 afios para que veas masomenos lo
que pueden llegar a hacer a esa edad....por otro lado pues obviamente no
conozco bien tu trabajo pero me surge una inquietud....el ensamble entre los
modulos si permite generar como esas paredes o ese "medio circulo” sin que se
venga eso para el piso? osea pues porgue yo entiendo que tiene soportes para la
pared y para el piso, pero por ejemplo en la mitad del "medio circulo” que es
ocmo una “cueva" no hay nada que lo soporte no se viene para abajo por la
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gravedad? igual que las paredes? bueno esas especificaciones tecnicas me
imagino que ya las sabras yo solo lo digopues por lo que alcance a leer y
entender sobre el proyecto

4. Qjala te puedan ayudar estas sugerencias:

1. Recuerda que como es para nifios, entre mas bajita la altura a la que se eleve la estructura, mas
rigida sera. Muestra los dibujos sin que las fichas lleguen hasta el techo porque por la esbeltez de
ficha misma te pueden decir que a tanta altura no se sostiene como lo estas proponiendo.

2. A los espacios (que no son los que tienen forma de tunel), tnicamente veo que se puede tener
acceso a ellos por debajo. Abreles una puerta, es decir, elimina algunas fichas de manera que esa
interrupcion te de lugar a la entrada.

Otro método de comprobaciones que utilice, fue poner la misma imagen en
Facebook y dejar que cualquier deje su comentario acerca del proyecto y estas son
algunas capturas de pantalla que registre

BNy Michelle Riviere Caminals

esta muy chevere isa. 5e ve muy bien esteticamente y segurisimo
un chiguito de 8, 9 anos seria feliz con tu proyecto. Seria chevere

que viniera con un manual gue traiga modelos de figuras gue
puedes formar con los ensambles, depronto poner colores mas
vivos a los ensambles! Un besote isa suerte con eso

E i Carolina Florez Barona

- S5e ve geniaal Isa! v estoy de acuerdo con el anterior comment,
i q buenisimo lo de los colores vy modelos dif de armado, piezas

] N .
tambien como color coded o algo asi! Muaa

Santiago Lozano Yoshioka
Espectacular ese disefio, te felicito

Sarah MacMillan

Isa me gusta mucho! Ademas los nifios de esa edad les encanta
construir cosas asil

Faola Buitrago

Isa te felicito me parece un excelente idea. 5e lo mostré a mi
hermanito v dijo que le gustaria jugar con eso.

Estoy de acuerdo con Michelle ¥ Caro. También puedes tener
diferentes tamafos de piezas para hacer diferentes figuras en
escalas diferentes. ¥ puedes hacer un video construyendo uno de
los modelos.
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Cata Lina

Hola Isa, me gusta el producto, me parece muy interezante los
espacios que pueda crear, jhas hecho comprobaciones que te
demuestren queé se pueden sostener como sé ve en la foto que
forma un arco sobre el suelo? eso le daria mucha credibilidad!!
Algo que no queda muy claro el sistema de anclaje a la pared,
muchos éxitos con el proyectoll

Mai Jaramillo

' Hola mi Isa, me gusta muchisimo ojald te vaya muy bien, me
imagino g lo vas a salir a vender de unallll Espero qQ con las
primeras ventas nos lleves a las europas!! Te adoro

Jorge Fonseca
en mi opinion el proyvecto me parece muy intersante en cuanto a
disefio v lo mas importante la facilidad de poder hacer muchas
oS . . S -

mas figuras de las gue estan ahi. felicitaciones

12. GESTION DEL PROYECTO

12.1 Canales de comercializacion

H t~ Canales de
CLEA “4’Comercializacién

CREA TUJUEGO

INICIO NOSOTROS TIENDA ONLINE TESTIMONIOS PUNTOS DE VENTA CONTACTO

El cono' de dIStribUCIén Selecciona el nombre del
. nifio 0 la nifia y escucha las s
es mediante la pagina canciones del disco B {TuJreioo)
web wwuw.latotuga.com e o
; inihge

La empresa La Totuga
cubre con toda la
estrategia de medios
de publicidad y mercadeo.

LAS LETRAS DE
(SR 000S LS FRODUCTOS, LAS CANCIONES

AQUI

ULTIMOS TWEETS



Carta de la totuga (aprobacion de proyecto).

—

Bogotad, Junio 1 de 2012

Sefiora:
Isabella Mosquera
La Ciudad

LA TOTUGA SAS es una empresa dedicada a producir y distribuir contenidos
personalizados y didacticos para nifios. Los contenidos que desarrollamos buscan
fortalecer la creatividad de los nifios, mientras se divierten y aprenden.

Agradecemos su interés en nuestra empresa para distribuir su producto CLEA. Para
nosotros resulta intesante este producto porque invita a los nifios a desarrollar su
creatividad, es un objeto seguro y novedoso en el mercado.

Necesitamos que nos envie el costo para 3.000, 5.000 y 10.000 unidades. En

aproximadamente dos semanas el producto CLEA serd evaluado por la junta de socios
para enviarle una propuesta formal de distribucion.

Cordial Saludo,

Pablo Agliero Molina
Partner
La Totuga SAS

Dir. Calle 87 No 18-27 Of 302 Tel. 6247820 Cel 3153067983 ventas@latotuga.com www.latotuga.com
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ANEXOS

1. Juguetes para ninos PDF

http://www.isabelmenendez.com/servicios/juguetes.pdf

2. Juegos y Juguetes

DEFINICION DEL JUGUETE.

Podemos definir el juguete como:

Cualquier objeto o material que el nifio utiliza en sus juegos. Por ejemplo: un palo, una
hoja, una caja...

En teoria el nifio no necesita juguetes fabricados para
Jugar puede inventar juegos sin apoyarse en estos (un circulo hecho con piedrecitas
puede ser una casa para habitar).

Es decir, cualquier objeto le puede servir para realizar infinidad de juegos
de acuerdo a sus necesidades y etapa de desarrollo.

Con esto no se pretende quitar la importancia que tiene el juguete fabricado; si
no hacer notar que el nifio no necesita disponer de juguetes perfectos, sino que habra
que dejarle espacio y posibilidad para crear y disfrutar con sus propios juegos,
ejercitando su imaginacion y fantasia.

CONDICIONES GENERALES OUE DEBEN REUNIR LOS JUGUETES.

La primera cualidad de un juguete que permita jugar a los nifios sin ningun
tipo de riesgo.

Las condiciones generales que reuniran los juguetes son:

e Que sean seguros:

Deben de estar confeccionados con materiales que no se astillen, ni sean cortantes
si se llegan a romper. Los colores han de ser solidos y no toxicos.

Para los mas pequefios, conviene gque no tengan piezas de tamafio reducido cuanto
mas pequefios son los nifios, mas grandes deber ser los juguetes.
P.Ej : los llamados juguetes funcionales, como modelos de maquinas de vapor a escala
reducida, planchas eléctricas, cajas de experimentacion quimica deben de usarse bajo
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la vigilancia de un adulto. Patinetes y patines de ruedas deberén tener la inscripcién de
que deben utilizarse con equipo protector, casco, rodilleras...

e Que sean Duraderos:

Los materiales empleados en su fabricacion deber ser sélidos, para que el nifio/a
pueda extraer todas las posibilidades lGdicas a lo largo del tiempo, evitando las
desilusiones que producen aquellos juguetes que se rompen al primer lance.

e Queseasimple.:

Esto aumenta la gama de usos que se le pueden dar al juguete y el grado de
participacion del nifio en el juego, a la vez que permite el desarrollo de su fantasia y su
capacidad simbdlica. No son aconsejables los juguetes muy complejos o excesivamente
mecanizados, que dejan al nifio como simple espectador.

e Que puedan usarse a través de varias edades y etapas.
Por ejemplo: relojes de juguete, juegos de construccidn juegos de mesa, marionetas,
juguetes alfabéticos y numéricos...

¢ Que puedan ser usados tanto por nifios como nifias.

Es decir que su envoltorio y sus acciones fomenten el juego no sexista. Los
personajes incluidos en los juguetes de construccion, de los coches y de las casas de
mufiecas son tanto masculinos como femenino No existen juguetes de nifios o de
nifas.

No decirle a su hijo cuando juegue con mufiecas que eso es de nifias. Los nifios
también necesitan manifestar ternura y proteccién. Si su hija juega con coches déjela,
eso le ayudara al desarrollo de la capacidad espacial y movimiento, necesarios ambos
en los nifios independiente del sexo que tengan.

e Que no sean violentos ni por su forma ni por su empleo.
Atencion a los contenidos de los juegos de ordenador, que pueden ayudar a

interiorizar al nifio valores inadecuados (agresiones como modo de resolver los
conflictos, asesinatos).

CONSEJOS PRACTICOS PARA NINOS MENORES DE 36 MESES.

1. Que estén bien acabados y no tengan partes desmontables que puedan introducirse
en los oidos, la nariz o la boca.

2. Los materiales deber ser resistentes al fuego y no contener sustancias toxicas.

3. Lo mas adecuado para esta edad son los sonajeros y otros juguetes sonoros, que no
tengas aristas ni piezas desmontables.

4. Fijarse bien, en el envase, hay algunos juguetes expresamente desaconsejados.

CONSEJOS PRACTICOS PARA NINOS MAYORES.
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. El juguete debe estar construido de tal manera que no represente un peligro para los,
nifios mas pequefios de la Casa.

2. No deben tener clavos ni esquinas que sobresalgan. Los materiales han de ser
resistentes al fuego.

3. En los juguetes plegables no ha de ser posible cogerse los dedos al cerrarlos. Los
asientos y ruedas deber ser estables.
4. Los juguetes mas interesantes son los que desarrollan la imaginacion y la creatividad,

ni potencian la violencia y 1ejos de jugar solos permiten el juego compartido

Todos los juguetes deben llevar la marca de la CEE, que es, una garantia de que son

seguros.

e En la etiqueta deben figurar al menos: los datos del fabricante, responsable de la
venta o importador, la edad aconsejable, las instrucciones de uso y recomendaciones
del fabricante (sobre todo los juguetes eléctricos)

e No comprar un juguete a caja cerrada. Antes de pagar comprobar que su contenido
responde a la publicidad y a lo que se indica en el exterior. No hay que olvidar que
la publicidad de los juguetes esta dirigida a un publico muy vulnerable y que
transmite a menudo estereotipos sociales. Atencion a la imagen de movimiento que
la T.V da en algunos juguetes, con la logica desilusion de los nifios al tenerlo. Por
lo tanto ayudarlos a ver criticamente la publicidad de los juguetes.

Comprobar que funcionan.

RESUMEN DE LOS ASPECTOS A TENER EN CUENTA PARA LA COMPRA DE
UN JUGETE:

o Partir de las preferencias de los nifios y no de los gustos del adulto.

e Tener en cuenta la edad del nifio y su nivel madurativo. (P.ej a un nifio de tres meses
no seria adecuado comprarle un correpasillos).

e Elegir juguetes adecuados a las caracteristicas de los nifios y que fomenten aquellos
aspectos (comunicacion, destreza manual, atencién...) mas convenientes en cada
caso.

e Regalar juguetes suficientes y variados que desarrollen funciones diferentes. Es
mejor tener pocos juguetes pero bien escogidos. Huid de la compra masiva de
juguetes; ponedle un limite razonable al nimero de juguetes que pudren pedir.

e Valorar positivamente un juguete que estimule la imaginacion y la creatividad.

e Que permitan la colaboracion de diversos jugadores.

PAPEL Y ACTITUDES DE LOS PADRES ANTE EL JUEGO.

E1 juego es la actividad mas completa y creativa que los nifios pueden
realizar. Ademas es un medio vital de aprendizaje y de desarrollo de capacidades.

Los adultos al ser los responsables de la programacion diaria del tiempo y del espacio en la vida de |
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Hace falta un marco seguro y confortable, un lugar en el que los nifios/as puedan
esparcir sus juguetes y hacer un poco de ruido.

Ademas del espacio fisico, los adultos deben organizar el tiempo dedicado cada dia
para el juego. Por ejemplo: antes de comer, o por las tardes. Durante una hora.

La ACTITUD de los padres ante el juego de sus hijos/as, ha de estar regida por
unas reglas bien, simples:

e Proporcionar un ambiente rico en estimulos.

e Jugar con vuestros hijos frecuentemente, sin inmiscuirse en todos sus juegos. Los
nifilos necesitan intimidad e independencia y en muchos de sus juegos seria
contraproducente nuestra participacion.

e Hablar es una manera de jugar y de relacionarse con el otro, de alargar esta relacion

en el tiempo.

e Charlar, repetir palabras sentido, retahilas inventadas sobre la marcha, agrupar
palabras segun el uso (cosas para comer...).

e Mirar juntos juegos de imagenes, libros con pequefias historias y preguntar que es,

como y para qué sirve.

e Repetir canciones versos y poesias. Aprender trabalenguas sencillos. Contar cuentos.

Jugar a las adivinanzas.

¢ Imitar el sonido de una moto, despertador, viento y acertarlo.

e Decir palabras de la misma categoria o familia: “Vamos a ver cuantas nombres de

animales, muebles frutas conocemos entre los dos™.

e Palabras encadenadas.

e Entran dentro del juego las conversaciones acerca de las cosas que ha visto.

e Juegos gque permitan, el reconocimiento de la segmentacion corporal (te voy a comer
la oreja)

e Juegos del cuento del cuento que nunca se acaba.

No debemos aportar todas las soluciones. El nifio/a tiene que aprender a resolver
los problemas que se le plantean. Podemos mostrarle cdmo se hace o ayudarle a
realizar algo determinado pero manteniendo la idea de que es el nifio quien debe
descubrir las posibilidades.

Debemos dejar que el nifio experimente e investigue (es la Unica forma en que se
producira el aprendizaje). Hay que proporcionarle ocasiones de experimentacion.

Debemos proporcionarle ocasiones de jugar en las ludotecas, lo que le permite

compartir juguetes y relacionarse con otros nifios.

3. Antropometria
Las medidas de la pieza, y de las estructuras planteadas se tomaron a partir de las tablas

antopométricas de nifios entre 8 y 10 afios de edad. Las cuales se ven reflejadas en los
planos tecnicos, tanto de la pieza como de la estructura.
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Nifios colombianos
Femenino 7 y 8 afos
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Pie y mano
Nifios colombianos
Femenino 7 y 8 afios
26
T 5
277 5 A
l 28
-
7 ahos 8 aftos
Percentiles Percentiles
Dimensiones
i H 50 95 b 5 50 95
25 | Didmetro de agarre (mano) 2.9 25 3.0 34 3.0 25 3.0 35
26 | Ancho metacarplal 5.9 53 58 63 5.9 5.2 59 64
27 | Largo mano 131 121 131 1.1 13.3 12.1 13.3 w4
28 | Largo paima 7.3 6.6 72 7.9 7.5 6.5 75 84
29 | Largo pie 185 163 186 199 19.0 16.6 19.1 207
30 | Ancho metatarsial 68 6.2 (] 78 7.0 6.2 7.0 7.5
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En posicion de pie
colombianos

Nifios
Masculing 7y 8 afios .
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En posicion de pie
Nifios colombianos
Femenino 9y 10 afios R
10
=iy
g
s 9 afios 10 afios
s Perce
: ntiles Percentiles
Dimensiones :ﬁ
' 7 5 50 95 3 5 50 95
1 | Peso 27.2 21.6 26.0 40.0 33.2 26.2 32.0 2.8
2 | Indice de Masa Corporal 10.5 9.8 10.4 125 114 10.6 10.8 132
3 | Alcance Vertical Maximo 161.0 148.7 158.0 179.2 170.5 158.6 172.3 180.0
4 | Estatura 128.3 119.8 126.1 1412 135.7 125.1 137.0 144.2
5 | Piso-hombro 103.5 94,9 101.0 116.2 110.4 100.7 110.8 118.8
6 | Piso-codo 789 71.2 785 88.6 84.1 77.6 84.0 913
7 | Piso-cresta ileaca 73.3 67.0 7.8 81.8 78.9 72.0 80.0 84.1
8 | Perimetro cefdlico 523 50.0 52.0 54.0 517 49.6 515 54.4
9 | Perimetro cuello 26.8 24.8 27.0 29.2 27.3 25.0 27.0 30.0
10 | Perimetro torax 3.3 56.0 63.0 714 68.0 61.6 67.0 76.4
11 | Perimetro abdomen (cintura) 59.5 52.4 59.0 70.2 60.4 55.1 60.0 68.0
12 | Perimetro cadera 69.1 614 68.0 80.0 744 68.2 74.0 82.4
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Pie y mano

Nifios colombianos
Femenino 9y 10 afios
» -
x 9afios 10 afios
: - ' Percentiles Percentiles

- iy i 5 50 95 % 5 50 95
25 | Didmetro de agarre (mano) 3.0 2.5 3.0 3.5 3.1 2.5 3.0 3.5
26 | Ancho metacarpial 6.3 5.7 6.2 7.0 6.6 6.0 6.7 7.1
27 | Largo de mano 4.4 12.9 14.1 17.2 15.6 13.9 15.9 16.9
28 | Largo de palma 7.7 7.0 7.8 8.6 8.1 7.3 8.2 8.6
29 | Largo de pie 19.9 17.9 19.6 225 213 19.5 21.6 22.8
30 | Ancho metatarsial 7.3 6.4 7.3 8.1 7.5 6.5 7.4 8.4

A partir de los analisis antropometricos, se establecieron las medidas de la pieza

Para mas informacion, ingresar al Blog en wordpress:
http://isabellamosquera.wordpress.com/
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4.

Juego, pensamiento
y lenguaje

Jerome Bruner

Estoy plenamente convencido de la
necesidad de establecer un didlogo
constantemente renovado entre los que se
esfuerzan por interrogarse  sobre el
comportamiento de los nifios y los que
cada dia trabajan con ellos en grupos de
juego, guarderias, etc. Yo pienso, en lo
que concierne al desarrollo infantil, que
los bidlogos, los psicologos y los
lingtiistas han hecho progresos muy
rapidos que estan en estrecha relacion con
la forma en que orientamos nuestra
educacion 'y nuestras actividades de
juego. Estamos viviendo una época en
que se observa convergencia entre las
preocupaciones de los tedricos y de los
que practican la pedagogia y es un
privilegio participar en dicha
convergencia. Creo que se nos brinda una
oportunidad  especial para intercambiar
nuestras ideas acerca de la investigacion y
la practica.

Me propongo tratar el tema de la
relacion entre el juego, el lenguaje y el
pensamiento, y procuraré ser breve. No es
que no haya investigacion sobre el tema a
la cual podamos remitimos, puesto que se
ha hecho mucho en este campo, sino que

" Jerome Bruner (Estados Unidos de América).
Titular de la catedra G.H. Mead en la New School
for Social Research, Nueva York; también fue
titular de la céatedra Watts de psicologia en la
Universidad de Oxford. Autor de numerosas
obras y estudios sobre la educacién, la
psicologia, los problemas del conocimiento, el
desarrollo cognoscitivo del nifio, etc. Entre sus
obras mas recientes: Play: Its role in evolution
and development; Communication as language; y
In search of mind: Essays on autobiography.

prefiero  reservar méas tiempo para
examinar las implicaciones practicas de
este tema: como organizar las actividades
de juego de los nifios en los grupos de
juego para ayudarles a desarrollar su
potencial y vivir mas plenamente.

Quisiera comenzar sintetizando lo que
me parece que son las funciones
fundamentales del juego en la actividad
de los nifios .

En primer lugar, en el juego se reduce
la gravedad de las consecuencias de los
errores y los fracasos. En el fondo, el
juego es una actividad seria que no tiene
consecuencias frustrantes para el nifio. Se
trata, en suma, de una actividad que se
justifica por si misma. En consecuencia,
el juego es un excelente medio de
exploracion que de por si infunde
estimulo.

En segundo lugar, el juego se
caracteriza por una conexién bastante
débil entre los medios y los fines. No es
que los nifios no busquen una finalidad y
no empleen medios para obtenerla en el
juego, sino que a menudo cambian de
objetivos cuando ya estan actuando, para
adaptarse a los nuevos medios o
viceversa. Tampoco es que los nifios
actien asi solamente porque se les

" Este articulo se basa en una conferencia dictada
por invitacion de la Preschool Playgroups
Association of Great Britain (Asociacion de
Grupos de juegos Preescolares de Gran Bretafia)
en la reunion anual de Llandudno, Gales,
celebrada en marzo de 1983.
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