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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

1. Objeto y alcance

El objeto de mi proyecto es el desarrollo de un juego de mesa
accesible dirigido a nifos con discapacidad visual cuya edad esta
comprendida entre los 8 y 12 afos. El juego de mesa consiste en dos mapas
de Europa uno politico y otro fisico, donde los paises estan en relieve.

Con este juego se pretende que los usuarios adquieran conocimientos
de cultura general de dichos paises. Para ello se han realizado los
monumentos mas representativos a escala, fabricados en impresién 3D, por
medio del tacto pueden relacionar el monumento con su respectivo pais,
también incluiré el packaging del juego y sus respectivas reglas. Todo ello
sera disefiado de manera que el impacto ambiental sea el minimo.

Este juego de mesa didactico sera utilizado en las aulas de
aprendizaje de la ONCE, aunque también se puede utilizar en el ambito

doméstico.

2. Antecedentes
2.1. Definicion

Juego: (del lat. iocus).

m. Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana
0 se pierde.

Etimologia:

La palabra juego (diversién, entretenimiento) viene del latin
locus = broma. Cultismo: jocoso, joya y ademas a juglar.
Descendiente semiculto del adjetivo lat. JOCULARIS gracioso,
risible (de JOCULUS, diminutivo de JOCUS); juglara

1335, o juglaresa, med. S. XVII.

Juguete: (Del dim. de juego).
m. Objeto atractivo con el que se entretienen los nifos.
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Un juguete es un objeto para entretener destinado a nifos, adultos y
animales domésticos como perros y gatos.

Los juguetes pueden ser utilizados individualmente o con otros. Las
tematicas estan asociadas a épocas historicas o culturas particulares, otros
gozan de popularidad universal.

Los juguetes para nifos y nifas usualmente se distinguen por sus
referencias que tienen un reflejo a su vida adulta, tareas tipicamente
femeninas, tales como la crianza; los juguetes para nifios incluyen elementos
de accion: armas, automoviles, caballos.

Es muy importante fomentar el juicio critico frente al consumo vy la
utilizacion sexista de los juegos y juguetes, desarrollar la creatividad, y la
cooperacidon mientras se juega, dar valor importante a que aprenda a cuidar

sus propios juguetes y el de los otros nifos.

Popular bloque LEGO® (1949) Diversos juguetes

Jami: Tren de juguete hecho a mano
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2.1.1. Clasificacion de los juguetes:

1.- De acuerdo al grupo de edad al que estan destinados se clasifican en:

Juguetes para bebés: no hay diferencias sustanciales de
género, mas que por el contenido u otra caracteristica mas bien
destinada a los no bebés que interactuan con el bebé y el

juguete.

Juguetes para ninos: Se entiende que son para nifios no
bebés y hasta la adolescencia se clasifican en:

A. Juguetes para nifos.
B. Juguetes para nifas.

C. Juguetes para ambos

Juguetes para todas las edades: Generalmente excluyen a
los bebés, pero sirven para toda edad y son excelentes para la
convivencia multi-generacional, como es el caso de la

convivencia familiar.

Juguetes para adultos: Se conoce asi a los que estan
destinados exclusivamente para adultos y por lo comun son de

tipo sexual.

2.- Por el lugar en el que se juega, tenemos:

Juegos de mesa.
Juguetes informaticos, mejor conocidos como videojuegos.

Juguetes para exterior (cometas, pelotas...), entre otros.

3.- Atendiendo al tipo de juguete encontramos:

Juguetes educativos.
Juguetes bélicos.

Juguetes eléctricos, entre otros.
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4.- De acuerdo ala capacidad que mas desarrollan en los nifios, pueden

clasificarse en:

o Afectividad: Se trata de juguetes de tacto suave, armonia de
colores o sonidos; tal es el caso de peluches, mufecas de
trapo, etcétera.

¢ Inteligencia: Tales como:

o Juegos de mesa: ajedrez, backgammon, damas.
o Domind, loteria, memorama...
o Juegos de cartas: familias, parejas, naipes, uno...

o Juegos de identificacion y memorizacion.

e Motricidad fina: Ayudan a desarrollar la habilidad de las
manos.
o Construcciones de piezas.
o Juegos de pintar y dibujar.
o Juguetes de encajar.

o Puzzles y rompecabezas.
e Motricidad global:

o Pequenos vehiculos: cochecitos, bicicletas, triciclos.
o Pelotas, balones, futbolines, patines.

e Sociabilidad: Se trata de juegos que imitan escenas propias
de la actividad de los adultos.

o Cocina, plancha, coches de mufecas, otras
labores del hogar.
o Instrumentos musicales.

o Juegos de comunicacion.
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2.1.2. Funcion del juguete:

En general un juguete, tiene por objetivo la recreacion, sin exceptuar
otras funciones como la formacion, el aprendizaje, el desarrollo o
estimulacién de los aspectos intelectual, psicolégico, sensorio-motriz y de
convivencia social, entre otros. Es en los nifilos en que el juguete es un
concepto imprescindible y en el que toma su maximo valor en el contexto del
desarrollo humano. La funcién del juguete en los nifios es la de apoyar el
desarrollo de multiples aspectos de este, tanto el fisico como el psicoldgico.
Es a través del juguete que los nifios exploran, descubren, aprenden e
interactan con multiples objetos y problemas que forman una parte

importante de su desarrollo como individuos.

Consideraciones preventivas

e Los juguetes deben hacerse con materiales no toxicos.

e Dependiendo de la edad el tamafno del juguete no debe ser menor
que el diametro de la traquea.

¢ No deben tener aristas filosas, picos.

e FEvitar cavidades que puedan provocar atrapamientos o lesiones.

Llevar a cabo controles de calidad para la obtencidén de juguetes que

cumplan las normas vigentes de seguridad.

2.1.3. Importancia del juego para el desarrollo del nifo ciego

La importancia del juego en un nifio radica en el desarrollo mental,
fisico y creativo, en la socializacion y la independencia. Es una manera de
autoafirmarse y satisfacerse mediante dicha actividad. Gracias al juego se
consigue la integracién en la familia y sociedad, es una preparacién para la
vida adulta, en la cual todos han de participar, ya que el nino necesitara cierta
orientacion para jugar. El nifo ve lo que ocurre a su alrededor e intenta

imitarlo.
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Los nifos ciegos se ven privados de esta posibilidad. Naturalmente,
sus juegos son de caracter auditivo mayoritariamente, aunque también esta
el tacto, porque carecen de estimulos visuales. Es por ello que necesitaran
una mayor ayuda.

A lo largo de la historia de esta rama de la educacién especial, los
profesores de ciegos han desarrollado una amplia variedad de juegos y
juguetes.

Se han demostrado que casi todos los juegos para nifos con vista se
adecuan a los ciegos. Los nifos ciegos pueden manejar gran variedad de
herramientas de uso cotidiano como pueden ser unas tijeras, hilo, etc.

Todos los nifios incluso los ciegos, desarrollan sus juegos por medio
de la accion. Daremos una idea general acerca de esas actividades ludicas

y Sus consecuencias.

El juego y el uso de las manos

El nifio desea manejar un objeto para jugar, debe manipularlo para
realizar una cierta accion. Tiene que tocarlo, cogerlo, quiza probarlo, dejarlo
caer, buscarlo, levantarlo, golpearlo contra otra cosa y realizar muchas
acciones mas. Estas actividades incrementan la destreza propia del nifio.

Aprender los numeros en braille Parchis adaptado (Relieve y Braille)
De 0-6 (Ver video adjunto)
https://www.youtube.com/watch?v=mxD3quNzUds

Pagina | 6


https://www.youtube.com/watch?v=mxD3quNzUds

MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

El juego y el control del espacio

El nifo tiene que adaptarse a una situacibn de juego dada:
acostandose, sentandose, poniéndose de pie, caminando o trepando. Se ve

obligado a asumir una actitud y a conocer los obstaculos.

El juego y la adquisicion de conocimientos

Al manejar objetos, el nifio aprende su forma, propiedades y finalidad.
Se estimula la imaginacién utilizando sustitutos, por ejemplo: se puede
reemplazar un ladrillo por un trozo de jabén para hacer construcciones,

también una caja de papel puede hacer las veces de automdvil.

Jugar para obtener técnicas

A mayor edad mayor habilidad, por lo cual el juego ha de ser mas
creativo e ir orientado hacia una finalidad determinada. Los juegos de
construccion, con funciones especificas simulan los materiales moldeables
utilizados en la edificacidon, los cuales estimulan su interés y creatividad,

ademas de contribuir en la destreza manual.

El juego y la experiencia de la vida

Los nifios trasladan al juego su experiencia de la vida real, tienden a
reproducir lo que han vivido con su propia familia, en la calle, al ir de
compras, en el trafico u otra actividad cotidiana.

Juguetes para ninos ciegos

Algunos juguetes estan preparados para ellos, por ejemplo: las
pelotas con cascabel, las damas o el ajedrez, el parchis, el domind, los
rompecabezas..., destinados a reconocer formas. Para un niflo ciego, el
valor de un juguete depende primordialmente de la forma en que se le
oriente. Ningun objeto se describe por si solo; es preciso decir cual es su
aspecto y mostrar para qué sirve. Cuando el adulto manifiesta un gran interés

por el juguete, éste adquiere mayor interés para el nifo.
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Todas las cosas que el nifio conoce pueden convertirse en juguetes.
Es necesario que el nifio ciego tenga un lugar fijo para jugar y que trate de
mantenerlo siempre en orden, a fin de que pueda volver a encontrar sus
juguetes. Los trozos de madera, las ramas y las pifias suscitan un esfuerzo
de imaginacion.

Para representar juegos de oficios es imprescindible disfrazarse.
Los juguetes pueden ayudar a reconocer las diferencias entre distintos
materiales como son la madera, el metal, el plastico, la tela, el cartén, el
papel, y sus caracteristicas, como puede ser liso, rugoso, acolchado,
pegajoso, o su forma: bola, dado, cuadrado, palitos largos y pequefos.

Los juguetes deben ser de colores para activar la utilizacion del resto

visual. Los instrumentos musicales deben estar siempre afinados.

Juego para reconocer texturas, hay versiones Juego para descubrir texturas
para examinar olores, sonidos y pesos
&£

La idea es adaptar cualquier objeto en 2D a una forma voluminosa en 3D
para asi mejorar la percepcion de las personas ciegas, sobre todo en aquellos
elementos que no estan adaptados al lenguaje en braille, tales como pinturas o

fotografias.
Personas no videntes seran capaces de sentir, copias en 3D de obras

maestras de la pintura:
http://tengasepresente.blogspot.com.es/2015/03/personas-ciegas-seran-capaz-de-

ver.html
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Mejor aprovechamiento del tacto y del oido, juegos destinados al
desarrollo de la capacidad sensorial

Existen juguetes especificos destinados al adiestramiento del oido o
del tacto. Es posible, sin embargo con el auxilio de los juegos, estimular,
desarrollar y agudizar la capacidad sensorial restante del nifio.

Es necesario ensenar al nifo todos los objetos posibles y o que ocurre
cuando lo manipulas de una manera u otra. De ese modo aprende que
determinados sonidos y ruidos solamente se oyen al realizar la accién
correspondiente. Debemos fomentar que el nifio coja o toque cosas, es de
gran importancia que reciba los mas variados estimulos, ya que ayudan a su
desarrollo.

A medida que crezca y sea mas diestro en el normal desarrollo de las
actividades, sera necesario ampliar el tiempo que se dedica a ocupaciones
dirigidas y supervisarlas.

Si tapamos los ojos a nifios que pueden ver, el tocar se convierte en
un juego lleno de emocion. Mediante distracciones de esta clase los nifios
desarrollan una mayor comprension hacia su amigo ciego.

Los juegos de construccién ejercitan la destreza y el sentido del tacto.
Todos los ruidos hacen referencia a fendmenos que se producen en el
entorno y que el nifio tiene que reconocer.

Existen cd’s que contienen sélo ruidos, sonidos de la naturaleza
como por ejemplo del mar, pajaros, cascadas, tempestad, grillos, etc., la
musica clasica: Obras de Bach, y el tan conocido “efecto Mozart” para
desarrollar la creatividad y la inteligencia emocional; pueden servir para
pasar horas divertidas haciendo juegos de adivinanzas.
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Las pinturas pastosas se adhieren muy bien y una vez secadas
permiten el facil reconocimiento de los contornos. Los colores fuertes
influyen en el resto visual y por ello es conveniente que los juguetes y todos
los objetos que utilice el nifio con deficiencia visual, tengan un color nitido y
suficiente contraste.

El ordenar y clasificar las cosas resulta un juego divertido.

El reconocimiento de formas puede ejercitarse muy bien con juegos
de montaje. El adulto ayuda al nifio a comprender qué es lo que ha de hacer

y cdmo puede resolver el problema.

Juegos para el desarrollo de la comunicacion social

La finalidad de los juegos de funciones ha de concretarse para que el
nino se oriente acerca de como jugar.

En principio hay que ensefar al nifio los juguetes, la mufieca, la vajilla
y la ropa. Se debe mostrar en todo momento su satisfaccion al utilizar los
juguetes del nifno. Es preciso que se haga mencion de los colores.

La persona que esté presente procura que las diversas acciones
tengan la adecuada coherencia. Guiara si es necesario la mano del nifio y
corregira los movimientos.

Cuando el nifo es capaz de realizar diversas acciones con
independencia en el juego, existe la posibilidad de darles un sentido global.

Los juegos de médicos, de tenderos, o de viajes sirven para
desarrollar los conocimientos y la capacidad de observacion.

Se puede estimular mas aun la imaginacién del nifio empleando
elementos sustitutivos, por ejemplo, botones en lugar de monedas para

pagar los billetes.

Juegos destinados a la percepcién objetiva del entorno del nifo con el
tren y el coche

Es necesario que el nifio ciego tenga nociones de la variedad de cosas
que le rodean en los distintos medios en los que se mueva. El juego hace
que esta fase de aprendizaje le resulte mas facil y agradable.
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El nino puede aprender tocando los objetos con la mano.

Es conveniente que los juegos de tareas domésticas se apliquen
igualmente y sin excepcion tanto a nifios como a nifas, ya que iran
aprendiendo a cocinar, a limpiar, a ordenar, etc... Lo que les proporcionara
cierto nivel de independencia, objetivo importante por el que hemos de
trabajar. Para conseguir que lo hagan por si mismos y sintiéndose
satisfechos les alentamos a trabajar cada vez mas y mejor.

El trato con animales vivos es muy importante para los nifios ciegos.

Los modelos de plastico resultan mas utiles que las figuras planas de
madera, ya que se corresponden mejor con la realidad.

Teniendo en cuenta la gran importancia del trafico, el nifo ha de
formarse lo antes posible en conceptos claros sobre medios de transporte y
familiarizarse con sus elementos mas importantes.

El adulto va dirigiendo la atencion del nifio hacia las partes mas
importantes: las ruedas, el motor, el volante, etc. Es conveniente que el
juguete sea lo suficientemente grande para que las caracteristicas
principales puedan ser facilmente identificables por el tacto.

En el juego se van reforzando conceptos sobre tréfico. Los coches
tienen su propio lugar para pasar y la gente también tiene el suyo: la acera.

Una vez que el nifio ya es capaz de realizar por si mismo muchos
procesos del juego, el adulto puede proponerle que los vaya relacionando
en un todo. El nifo juega a los medios de transporte.

El nifio podréa ejercitarse durante muchos afos en el trabajo con
plastilina. Con estos juegos de moldeables se desarrollan la coordinacion de
las manos y la destreza, se forman conceptos y se estimula la fantasia. La
concentracion en las caracteristicas esenciales servira de base para el
desarrollo de la capacidad de abstraccion.

Utilizando unas tijeras de punta redondeada no habra problema para
que el niflo pueda cortar cualquier cosa que necesite.

El nifo corta trozos de papeles pequefios de colores u otro tipo
identificable por el tacto. Luego se van pegando en una hoja cuadriculada.

Al efectuar estas operaciones va familiarizandose con el material que
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emplea y va utilizando su resto visual, si lo tiene, y aprende a trabajar con

limpieza. Pega formas como cubos, pelotas, hojas e incluso cosas.
Podemos utilizar agujas de zurcir con una punta redondeada para

ensartar muchas cosas, por ejemplo: macarrones, cuentas, flores...
También se pueden usar agujas para coser algun tipo de accesorio

que necesitemos 0 nos guste, como por ejemplo un bolso o0 monedero.

Un libro con ilustraciones para ninos ciegos

Los libros ilustrados desempefnan un papel importante en la vida de
cualquier nino. Mediante las representaciones que en ellos encuentra, va
adquiriendo muchos conocimientos sobre objetos del mundo que le rodea.
Cabe destacar igualmente la satisfaccibn que el nifio experimenta al

contemplar las ilustraciones.

Libros tactiles  Video: ;Qué ves?: https://vimeo.com/87785962

Esto ha sugerido la idea de crear libros ilustrados para ninos ciegos.
Ello es posible con los grabados en relieve. Ciertas cosas con las que el nifio
ciego se familiariza en su entorno natural va reconociéndolas también en el
relieve. Es preciso ejercitar el reconocimiento de las ilustraciones en relieve
y realizar comparaciones con el objeto natural correspondiente. El libro
ilustrado ayuda a los nifios ciegos a desarrollar su sentido del tacto, asi como

su inteligencia e imaginacion.
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Juegos de cartas, damas y dados

Los nifios tienden a socializarse ya que les gusta y asi se divierten
mas. Esto les ensefna a integrarse en un grupo de comparneros y a respetar
las reglas. Para que el nifilo ciego pueda jugar, es necesario efectuar unas
modificaciones minimas en los juegos corrientes.

Los casilleros del juego de damas pueden reconocerse facilmente al tacto.
Cuando se juega a los dados cuenta uno mismo los puntos.

Con este juego, el nifio puede jugar solo.

Los nifios ciegos también pueden jugar a las cartas. Estas se diferencian
unas de otras por signos Braille o por cintas adhesivas.

Los principiantes pueden aprender a jugar al dominé con fichas de colores

mas grandes de lo normal, a fin de estimular la utilizacién del resto visual.

Juego de cartas UNO en Braille Dados: los puntos estan en relieve

Jugar para ayudar: juegos que desarrollan la independencia

Ayudar en casa es una forma de los juegos de funciones. El nifio desarrolla
sus aptitudes ayudando en las tereas domésticas. No hay diferencia entre
las tareas de los varones y las de las ninas.

Se puede ensenfar a lavar, secar y colocar platos. Se le explica cdmo estan
ordenados los cubiertos en el cajon.

Hay que proponer cualquier tarea en forma agradable y alentadora.

Le ayudamos a vestirse para que pueda aprender a hacerlo por si solo.
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Quitar el polvo es una tarea que requiere confianza y mucha habilidad
cuando hay objetos fragiles. Hemos de elogiar al nifio ante cada éxito.

Al permitirle tomar parte en todas las actividades en lugar de
sobreprotegerlo, se pone en practica un principio de igualdad y éste adquiere
seguridad en si mismo. Asi la iniciativa y la habilidad se ven estimuladas.

2.1.4. Historia del juguete

Resulta dificil datar con exactitud el origen del juguete, pero las
escasas referencias arqueoldgicas que han llegado a nuestros dias desvelan
que su historia es intrinseca a la de la propia humanidad. Y es que, si algo
no ha cambiado a lo largo de los tiempos es que el juguete ha sido y es fiel
reflejo de la realidad de cada época y cada civilizacion.

l. Juguetes en la antigliedad

Las evidencias arqueoldgicas situan los primeros juguetes en
Mesopotamia. Hace mas de 5 milenios los nifios babilonios ya utilizaban las
tabas para sus juegos, que no eran mas que huesos de cordero o de
animales rumiantes. También hay constancia de la existencia de pequefias
miniaturas de casas, armas y mufiecas en el antiguo Egipto, destinadas tal
vez, a familiarizar a los mas pequefios con sus tareas futuras. En la tierra de
los faraones, los ninos menos privilegiados, se conformaban con correr tras
una pelota hecha a partir de juncos, mientras las pequenas aristécratas, se
deleitaban maquillando a sus mufiecas a imagen y semejanza de Cleopatra.
Las mufecas han sido una constante en el transcurso de la historia. Hay
testimonios de que en la época grecorromana eran habituales las fabricadas
en barro, marfil, hueso o madera, y contaban ademas con todos sus
complementos: diminutas cunas, barrenos, cubitos... Algunos hallazgos
arqueoldgicos son muy esclarecedores, los utensilios y juguetes que
utilizaban los nifos en Mesopotamia, he aqui mostramos unas muestras
representativas:
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Mufieco Guerrero Miniatura carrito Juego de tablero (Ur)
con su caballo 2000-1000 A.C. 2500 A.C.

) ) (%) 6D ¢
Awale Antiguo Egipto Panadero— Grecia Antigua. S. IV a de C. hallazgo
Juego de estrategia arqueoldgico Empdries (Tarragona)

Il. El nacimiento de la moderna industria juguetera (1860-1936)

La industrializacion de la jugueteria valenciana entendida en un
sentido moderno, aparece en los primeros anos del siglo XX. Sin embargo,
el juguete valenciano posee una tradicion secular nada despreciable, surgida
en torno al saber hacer de artesanos anénimos de algunas ciudades, pero
también a préacticas ludicas ancestrales propias de espacios rurales. Era
comun utilizar para el juego sencillos productos naturales, por ejemplo
cascaras de nueces. El juguete tradicional era enormemente variado: desde
mufecas de diferentes formas y materiales hasta aros, combas, pajaritas de
papel columpios, tambores, cajitas de musica, barquitos de vela, soldaditos
de plomo, recortables, balones o pelotas. Especificamente valenciana es por
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ejemplo, la pilota utilizada para el juego autéctono, que se remonta a los
afnos inmediatamente posteriores a la reconquista cristiana. Un gran arraigo
cultural ha tenido siempre en estas tierras la voladura de cometas, que
alcanzaba caracteristicas festivas en los dias de la Pascua desde el siglo
XVII en la ciudad de Valencia.

En muchas celebraciones populares del siglo XIX era corriente el
vuelo de globos de papel.

Antes de la mecanizacion, los artesanos del juguete rara vez se
dedicaban especificamente a ello; apenas se puede hablar en Valencia de
jugueteros sino de carpinteros, ceramistas, hojalateros, que, entre otros
muchos productos tipicos de su oficio, realizaban también de cuando en
cuando miniaturizaciones. Los fabricantes de juguetes eran muy numerosos,
vendian sus obras en mercadillos o en las ferias anuales de los pueblos.

El origen de la industria se basa, pues, en esta relacion con la
produccién artesanal de la zona, especialmente en cuanto al juguete de
madera, que requeria escasa inversion y se adaptaba facilmente a tiradas
cortas, se producian objetos sencillos y baratos (peonzas, bolos), también
se fabricaron mueblecitos de gran calidad y auténticas casas de murecas.

La burguesia mas pudiente era el Unico grupo social que, sélo podia
acceder a un tipo de juguete mucho mas caro y sofisticado, importado desde
los paises europeos mas avanzados.

El juguete basado en la alfareria también estaba bastante
generalizado; casi siempre eran objetos muy modestos, como las
campanillas, perolitos o los silbatos. Precisamente, uno de los pueblos
jugueteros emblematicos, Onil, evolucion6 a la mufiequeria a partir de su
tradicion alfarera: desde 1860.

También a finales del siglo XIX naci6é una industria especificamente
juguetera en torno a la huerta y ciudad de Valencia, en 1887 se empez6 a
fabricar tambores, en la exposicidn de juegos y juguetes de 1918 en
Barcelona, se cont6 con la presencia de algunos jugueteros valencianos, se
presentaron juguetes en madera, cartén, y bebés de pasta irrompible.
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No obstante, la industria juguetera valenciana moderna surge a
principios de siglo en Denia de la mano de los hermanos Ferchen, en mayo
de 1904, constituyeron la "Metallrgica Hispano Alemana”; fabricaban
objetos de lata litografiada: soldaditos, tambores, platillos.

1905 se considera comunmente como el afio en que se inicié la
jugueteria en Ibi. El desarrollo de la jugueteria valenciana se debe, por
supuesto, a la iniciativa y al ingenio de una serie de modestos
emprendedores, pero también cont6 con una serie de factores
favorecedores, una industria previa, una mano de obra abundante y barata,
sobre todo cuando se podia ofrecer empleo a las mujeres.

El desarrollo inicial fue muy rapido en Denia y en Ibi. En Denia habia
en 1913 media docena de fabricas. Desde los afios veinte comenzé a
utilizarse la madera como material fundamental, gracias a juguetes como los
triciclos, patines o coches de pedales. En Ibi, en torno a 1910 aparecié una
segunda fabrica A.B. Verdu y Cia, que pronto pasaria a llamarse Rico S.A..
La competencia fue buena para el progreso industrial y acentud las

innovaciones técnicas.

Carro lechero de Verdu (hojalata) Diversos juegos ofrecidos en un
Rico y Cia. Ano 1919 Catalogo de Rico S.A. Anos 50

Operarias: Rico S.A. de Onil - Aho 1927 Proyector de Cine RAI - 1934
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En 1912, Paya fabrica el primer juguete espafnol de resorte, un sencillo
automoévil y ya adquiere un potente motor para producir la energia
necesaria para la factoria. A finales de la misma década, Paya y Rico,
comienzan a utilizar la chapa litografiada en vivos colores.

Durante los afos veinte y treinta, Rico y Paya, ya convertidas en las
dos principales empresas jugueteras espanolas, crecieron con rapidez
mejoraron técnicamente y trataron de igualar la jugueteria alemana,
adquiriendo en aquel pais su maquinaria mas sofisticada. Fueron los afos
dorados del juguete de hojalata, con disefios innovadores y bellisimos. Es el
momento en que Paya imita timidamente el camino abierto por el Meccano
britdnico a través de sus construcciones; o cuando lanza su proyector de
cine Rai.

También en la construccién de trenes en 1931 lanz6 al mercado la
primera maquina eléctrica producida en Espana.

En Onil la fabricacién de mufiecas utiliza en este primer tercio de siglo
materiales diferentes al barro, como eran pastas de yeso o de serrin
mezcladas con cola.

La industria, que estaba todavia en una fase muy artesanal, contaba
con un alto porcentaje de ocupacion femenina.

Los afos de la dictadura y de la |l Republica fueron también anos de
fuerte incremento de la demanda, gracias especialmente a la mejora del nivel
de vida del pais, del aumento de la poblacién urbana, y de nuevas
costumbres sociales.

Las zonas de mayor venta de los juguetes valencianos coincidian con
las areas urbanas mas ricas y pobladas.

Fue una época en que crecié el nimero de bazares y tiendas
precursoras de los grandes almacenes, fueron afnos de fortalecimiento
empresarial, de mecanizaciébn acentuada, innovaciéon tecnolbégica y
especializacién: en 1934 nace Claudio Reig.

La guerra civil afecté duramente a la produccion de juguetes, porque
la mayoria de las fabricas se destinaron a otros menesteres y las materias

primas susceptibles de utilizacion militar.
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lll. El juguete de la posguerra (1936-1960)

Al finalizar la guerra civil no estaba el pais para juguetes. Ademas, la
practica totalidad de las empresas habia abandonado esta actividad durante
la contienda. Sin embargo, los empresarios jugueteros recuperaron sus
empresas, y comenzaron a sortear dificultades, intentando retornar a una
normalidad imposible.

Los afos cuarenta fueron un momento dificil para la produccién de
juguetes, la carencia de materias primas para todo tipo de industrias, y la
jugueteria no fue una excepcién, se recurrio a todo tipo de alternativas,
desde la compra de botes usados para reutilizarlos trabajosamente, a la
creacién de juguetes de madera, cartdn u otros materiales sustitutivos.

Pero no sélo faltaban materias primas, sino que también se
padecieron graves restricciones eléctricas. Tampoco era posible la
adquisicién de maquinaria moderna.

Todo esto, unido al bajisimo nivel de vida de la Espafia de los
cuarenta, permiti6 a la mayoria de empresas funcionar manteniendo
unicamente los modelos anteriores a 1936. Paya consiguié 423.272 pesetas
de beneficio en 1942, dobl6 holgadamente su capital social en 1945 y amplié
sus instalaciones. Pese al ejemplo, el retroceso de la industria es evidente
incluso en Ibi: el censo de 1940 contabilizaba mas varones trabajando en la
agricultura que en la industria.

Pese a este claro estancamiento, a finales de la década empiezan a
surgir juguetes dignos de mencién, como la locomotora “Santa Fe” fabricada
por Paya desde 1946. También son dignos de mencién los intentos de la
jugueteria de Onil por afrontar el reto que supuso la aparicion de Mariquita
Pérez, la mufeca madrilefia de ajuar variadisimo y confeccion esmerada,
que marco6 una época y represento6 un distintivo de clase inconfundible para
las nifas de postguerra. Pronto hubo imitaciones, la Cayetana, de Isidro
Rico, y la Maricela de Santiago Molina, ambas de Onil, eran de carton
piedra, movia la cabeza y ojos, llegd a pronunciar sonidos y tuvo hermanitos
y accesorios de calidad, Maricela, lanzada en 1950, algo mas alta, tuvo

también su revista y su cancidén, como la Mariquita. Sin embargo, la mayoria

Pagina | 19



MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

de las nifas o carecian de mufieca o seguian jugando con las peponas de a
duro.

También son caracteristicos del momento los soldaditos de plomo que
Angel Comes realizaba en Burjassot desde 1944,

Son anos en que el juguete de madera, por su disponibilidad y precio
asequible, se convierte en la estrella del mercado; se fabricaban camiones
lladits (veleros sencillos) y juguetes con ruedas. También, por supuesto,
caballos de cartdn piedra.

No puede dejar de citarse la aportacién de Nicolas Pay4, al frente del
desarrollo técnico de la industria, puso en marcha la escuela de aprendices,
donde se formé al nuevo personal del taller mecéanico, de donde acabarian
saliendo buen numero de los nuevos empresarios jugueteros en Ibi.

En los anos cincuenta el sector comienza a superar las consecuencias
de la guerra y a establecer las bases de lo que sera su desarrollo posterior;
asi en 1955 existen ya 17 empresas dedicadas al juguete, media docena de
talleres de matriceria o industria auxiliar y algun vecino que ha establecido
almacenes en otras ciudades. En Denia, se llegbé a superar la treintena de
fabricas. La evolucién mas interesante es, sin duda, la de Onil, donde casi
todas las industrias, incluidas las de mayor tamario, se integran en FAMOSA,
a partir de 1957, creando la mayor empresa juguetera de Espana.

Factor importante en estos afos es la introduccion del plastico en la
industria juguetera. La primera maquina de este tipo instalada en Espana, en
torno a 1948. Pero la mejora de los materiales plasticos fue rapida. La
busqueda de una tecnologia avanzada comenzaba a ser considerada como
una necesidad imperiosa de las empresas punteras.

Los juguetes de esta década no sélo reflejan las transformaciones
sociales sino que las predicen. En Denia, el juguete de madera se impone
ya con total claridad, pese a que los coches de pedales, triciclos y patines
siguen encontrando una gran demanda. Algunos cambios en los usos
sociales también influyen en el juguete. Por ejemplo, la llegada de los
primeros turistas convertira en regalos de souvernir algunos objetos que

siempre habian sido juguetes para nifnos;
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Algunos ejemplos de juguetes representativos de los anos 50

Camidén de madera fabricado en Denia Juguete de manufactura 1950
en los afos 50

> Y Y

Ve O3
Lamina que se pegaba en las cajas Primeras mufecas fabricadas con
de los trenes. Rico S.A. Anos 50 plastico. Mediados de los afos 50

I\m y
e |

==
V.10 Vs - ©
Diversos camiones de madera Proyector “Jefe” Industrias Saludes
Fabricados en Denia afos 50 Anos 50

Pagina | 21



MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

también el aumento de la escolaridad y especialmente la concienciacién
sobre el valor de promocién social que el estudio tenia, incrementd la
dedicacién al juguete educativo. El cine, que ya influia mas en los modelos
de moda, que ya empezaba a basarse en las creaciones de la factoria Disney
o en las numerosas peliculas del oeste.

En cuanto a las ventas, la exportacién sigue siendo escasa salvo
excepciones, alguna visita discontinua de ciertos fabricantes a la Feria de
Nuremberg solo tenia como finalidad conocer qué se estaba produciendo en
los paises avanzados y adquirir aquellos juguetes susceptibles de imitar.

En ocasiones, como sucedia entre las pequefas fabricas de Denia, la
presion de los mayoristas desataba una fuerte competencia que hundia los
precios.

IV. Del desarrollismo a la crisis econémica (1960-1975)

El aumento basico de la produccion se debié al desarrollo econémico
general del pais que incrementod el poder adquisitivo y dispard con ello la
demanda de juguetes. A ello contribuy6 la aceleracion del proceso de
urbanizacién y el repunte de la natalidad, que hizo crecer rgpidamente el
nuamero de nifos en las ciudades, los mayores consumidores. Aunque e
periodo de venta seguia exclusivamente concentrado alrededor de la fiesta
de los Reyes Magos, comenzd a popularizarse la costumbre del regalo de
Navidad.

Al aumento de la demanda interna se vinieron a sumar unas
exportaciones espanolas de juguetes aceleradamente creciente. La balanza
comercial juguetera mostraba que Espafa era un pais netamente
exportador, sobre todo de mufiecas. Francia era nuestro principal cliente.

Aunque la Federacién Europea de Sindicatos de Fabricantes de
Juguetes acusaba de dumping a la empresa espanola, el aumento de las
exportaciones estaba basado en unos precios ajustados y en una notable
mejora de la calidad. Y también por supuesto, a la labor desarrollada por la
Feria del Juguete de Valencia. Se crearon los aros de oro, plata y bronce,
unos premios que daban prestigio a las empresas e incentivaban su
creatividad.
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En intima relacién con la Feria de Valencia, nacié al mismo tiempo la
revista barcelonesa “Juguetes y juegos de Espafa”, que desde entonces

viene asumiendo un papel difusor de la industria juguetera.

FABRICADAS POR
berenguer hnos s.l.
~ ONIL alicante

\\7: /

|Q60

Portada de la primera revista Anuncio publicitario 1966
de Juguetes de Espana 1962 Revista Juguetes de Espana

El aumento del consumo también esta intimamente relacionado con
la llegada de la televisidn, en la que encontraran las empresas jugueteras su
principal medio de difusion publicitaria. Aquellas empresas incapaces de
asumir el elevado coste de la publicidad en la pequeina pantalla quedaban
relegadas a unas tiradas muy inferiores a las de los juguetes mas conocidos.

La campana televisiva consistia a finales de los sesenta uno de los
gastos mas notables de cualquier gran empresa. Pero también el contenido
de la propia television influye sobre el juguete; algunos personajes — como
la familia Telerin, pronto fueron convertidos en juguetes por alguna fabrica
valenciana. La feria valenciana, la revista especializada y los anuncios
televisivos permitieron a fabricantes, comerciantes y consumidores un mayor

conocimiento del mercado, fue el momento en que los grandes almacenes
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aparecieron ya, también nacieron grupos comerciales que representaban a
varias empresas. Los industriales valencianos se abren definitivamente a la
influencia exterior, exponiendo en ferias de otros paises.

El desarrollo acrecienta la extension geografica. En Valencia, no solo
existen industrias en la ciudad y poblaciones de la huerta, aunque el foco de
Denia y Ondara apenas se extiende, el de Foia de Castalla sobrepasa los
limites comarcales y llega a la propia capital. Se calcula que en esos afnos
se producia aqui alrededor de los dos tercios del juguete espafol, con un
marcado predominio de Ibi y Onil, donde era casi una industria exclusiva.

En Ibi, a comienzos de los anos setenta se vivid posiblemente el
momento de mayor expansion economica de la historia. Su produccion
juguetera superaba un tercio de toda la esparola.

En Onil, Famosa siguié siendo la fabrica de munecas por excelencia,
incrementando continuadamente sus ventas y sus exportaciones,
manteniéndose como primera juguetera del pais y construyendo una nueva
fabrica de grandes proporciones coincidiendo con su décimo aniversario.

En aquellos afnos, Ibi y Onil, vivieron un notable crecimiento urbano
basado en una fortisima inmigraciéon de obreros. Se crearon barrios nuevos
y se trasladaron muchas fabricas a las afueras de las poblaciones. El
desarrollo industrial y la necesidad de atraer trabajadores, motivd una
notable mejora de las condiciones laborales, desde incrementos salariales a
economatos de empresa.

En Denia, durante los anos sesenta todavia se mantuvieron un buen
numero de empresas. En su conjunto, el sector cada vez significé menos en
la economia local, incapaz de competir con actividades como el turismo o la
construccién. Alo largo de los afnos setenta fueron desapareciendo
primero los talleres familiares y luego casi todas las empresas emblematicas.
Alguna consigui6é sobrevivir especializandose en un tipo de juguete muy
concreto.

El juguete de estos afnos se va caracterizando por la sustitucion de la
madera y la hojalata por el plastico, de mas rapida y barata produccion.

También habra una utilizacién cada vez mas generalizada de la electricidad,

Pagina | 24



MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

primero, y de la electrénica. Entre estos juguetes, destacan los vehiculos
dirigidos por cable, que pronto dejaron paso a los de control a distancia. De
mayor complejidad eran los scalextric, suefio dorado y distintivo de clase de
muchos nifios de la época.

Se producen mufiecas un poco en todas partes desde Ibi (Guillem y
Vicedo) a Denia (Jumisa), pasando por Valencia (Querols, Estilo o
Roque), Castalla o Biar (Jesmar). Pero sera en Onil donde aparezcan las
principales innovaciones, siendo Nancy, creada por Famosa en 1968, la
mufieca mas caracteristica de la época. Nancy, a quien la empresa dedico
un momento agradecida por los millones de piezas vendidas, es claramente
representativa del desarrollismo. Aunque algunos mufecos contindan
imitando el cine, la television o el mundo del espectaculo, contindan
fabricandose los mufecos de comunién o regionales. A mediados de los
setenta aparecen los hombres articulados, representados por los geyperman
y los clics de Playmobil (entonces Famobil), un juguete que mejoraba
bastante aquellos indios y vaqueros del comienzo del plastico y abria el
camino a la utilizacion de munecos por parte de los chicos. El desarrollo del
plastico permite la produccion masiva de objetos destinados a jugar en la
playa o a servir de sucedaneo barato al material deportivo.

La importancia otorgada a los temas educativos y la preocupacién por
los condicionantes de la educacién del nino, llevaron por un lado al desarrollo
del juguete educativo de mesa y por otro a una cierta polémica sobre el
juguete bélico. En juegos de mesa o familiares no podemos olvidar a un
auténtico clasico, los juegos reunidos Geyper.

En diferentes tamafnos; en los afos setenta, la ibense Chicos se
incorpora a este mercado. El interés por el juguete educativo queddé
plasmado en iniciativas como la “Exposicién del juguete educativo”,
celebrada en Alicante en 1968, sin embargo, aun se tardaron muchos afos
en poder disfrutar de la primera ludoteca. La polémica sobre el juguete bélico
llegb a resultar apasionada en los anos de la transicion.

La crisis denominada del petréleo, surgida en 1973, no afect6 a la
industria juguetera hasta algun tiempo después, al menos en lo que a empleo
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y produccion se refiere. En estas condiciones, la reestructuracion del sector

pasaba forzosamente por la desaparicion de muchas empresas. (1)

P —

5 = P
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Nifio conduciendo coche Produccion
Dianiense c. 1925

Postal (Coloreada) Grupo de nifios con Nifio y nifa reciben los juguetes de
Juguetes de playa 1932 — Denia los Reyes c. Enero 1933

2.1.5. Acerca de los juguetes de construccion

“Alo largo de la historia de los juguetes de construccion, se ha podido
recapitular el pasado, resumir el presente e incluso mirar al futuro
anticipandolo mediante una via experimental. Y estas tres posibilidades nos
proporcionan otro de los posibles criterios con los que clasificar la
extraordinaria variedad de los juguetes constructivos. Pero, ademas,
seleccionando ejemplos de estas cajas de construcciones podremos hacer

(1) GENERALITAT VALENCIANA (1997). Historia del juguete valenciano. Juguetes
valencianos: un siglo en la historia de una industria peculiar, (pp.21-36) Valencia
(Ayuntament de Dénia)
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una doble reflexion sobre la historia de la arquitectura, reconstruyendo la que
ocurrié o creando la posible. En el caso de arquitectura clasica se puede
formar una narracién resumida con cajas capaces de construir algunos hitos
arquitectonicos, ademas de crear una serie de fantasias historicistas o
“caprichos arquitectonicos”.

De la misma manera, en lo que respecta a la arquitectura moderna, y
con las cajas de construcciones apropiadas, podremos no solo elaborar una
sintesis de sus principales movimientos, sino disefiar nuevos proyectos con
los mismos principios que defendieron las distintas tendencias.

La eleccion de los modelos histéricos para estos juguetes requeria
que los edificios tuvieran una volumetria particular; y esa condicion la
cumplia, por ejemplo, el monumento conmemorativo de la Batalla de las
Naciones (1913) en Leipzig del arquitecto Bruno Schmitz (1858-1916),
que fue uno de los elegidos por la firma DOMUSTO (c.1900) para editarlo
como caja especial. También el fabricante Richter hizo este tipo de sets
especiales con sus populares ANKER STEINBAUKASTEN, como el que
permitia reproducir el Partenon con su modelo Graecia (1913).

Este fabricante, mostrando una vez mas su oportuna estrategia
comercial, eligié reproducir un edificio que sin ser importante para la historia
de la arquitectura tenia la circunstancia de ser la casa natal del papa Ledn
XIll, y la edité con motivo de un afo de jubileo.

Otras construcciones demuestran la versatilidad de sus piezas con su
capacidad para representar tanto obras histéricas como modernas. Tal es el
caso del juego inglés MINIBRIX (1935), cuyas piezas se fabricaron en
vulcanita o caucho sintético y con un sistema de conexién por tetones que
esta dentro del proceso de perfeccionamiento iniciado por BATIMA (c.1900)
y que llegd hasta LEGO (1949). El ejemplo de MINIBRIX es de los primeros
en anunciar la convivencia en un mismo juguete de la arquitectura histérica
del londinense Buckingham Palace y la moderna del rascacielos
neoyorquino del Empire State. Pero esta doble tendencia se ha propiciado
con las construcciones de médulo pequefio como LEGO (1949), pues la
posibilidad de reconstruir esos modelos solo depende del numero de piezas
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y pocas veces es necesario producir nuevas piezas especiales.

Un ejemplo son sus cinco parques tematicos Legoland, donde se
reproducen los edificios mas conocidos a partir de este pequerio bloque.
Pero, ademas, esta famosa firma ha producido la reciente gama Lego
Architecture, (architecture.lego.com), basandose en su antigua Lego Scale
Model 1964, en la que cada una de las cajas de esta serie aporta las piezas
necesarias para reproducir los hitos de la arquitectura moderna, como son
varias obras de F.LI. Wright (la Robie House, la Fallingwater o el Solomon
Guggenheim Museum), ademas de obras de otros arquitectos como la
Farnsworth House, el Rockefeller Center, el Empire State Building, u obras
mas recientes como Seattle Space Needle, el Burj Khalifa o la Willis Tower.
Esta linea de la firma con ediciones aun en curso, determina los modelos por
medio de votacion popular, accediendo a su seccion “Inspire & vote” de la
citada direccién web y senalando el edificio favorito.

También estas construcciones las ha desarrollado el disefador-
maquetista Adam Reed Tucker, que ha continuado sus suefios de infancia
en una exposicion del CCA.

En la mayoria de los casos, la imitacién de un edificio historico
pretende ser muy figurativa, reproduciendo lo mas exactamente el aspecto
exterior de un edificio emblematico, con sus formas y proporciones. Sin
embargo, en otros casos se persigue una version sintética y evocadora de
la imagen de estas obras. Asi, en algunos de estos juegos, a pesar de que
en el frente de sus cajas exhiben un edificio histérico, aludido incluso en el
titulo elegido para la marca, las posibilidades de reproducirlo se limitan a su
volumetria. Este es el caso de las cajas inglesas de bloques de madera
editadas con el nombre de THE WINDSOR BUILDING BLOCKS (c.1900),
pues ninguno de sus tamanos permite una reconstruccion en detalle del
Windsor Palace, reproducido en la cromolitografia de la etiqueta, ya que las
escasas piezas de geometria simple solo permiten construir los volumenes
del famoso palacio.

Otras veces solo se reproducen esquematicamente los ejemplos
historicos, para lo cual se reducen los modelos a sus lineas esenciales de
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silueta o estructura. Y un ejemplo de estas posibilidades es la caja francesa
titulada POLYTECNIC (c.1900).

Del mismo modo, hay otros juegos que no pretenden construir un
edificio famoso, sino reproducir un estilo arquitecténico, lo que equivale a
poder construir todos los edificios histéricos que estén proyectados en dicho
estilo. Pero en este caso la limitacion esta solo en el nimero de piezas, lo
cual no suele ser inconveniente para obsesivos aficionados dispuestos a
reunir el suficiente numero de sets para lograr esa construccién. Este es el
objetivo de la serie de cajas ARCHIBLOCKS (1990) (editado por Interactive
Arts, Vermont, Estados Unidos), con elementos de madera, que se presenta
en cajas diferenciadas por los estilos arquitecténicos (romano, egipcio,
posmoderno...).

Sin embargo, otras cajas no pretenden una construccion dentro de la
ortodoxia de un estilo, sino una evocacion de su esencia. Esto ocurre con la
disenada por el fabricante aleman S.F. Fisher, que titul6 GOTHICSCHER
BAUSTIL (c.1900) sin que realmente ninguna de sus piezas reproduzca los
elementos constructivos de este estilo arquitectdnico, pues su objetivo no
es reproducir formalmente edificios goéticos, sino el caracter heterodoxo de
estas construcciones.

Los juguetes de construccion franceses han mostrado mucha
atencién hacia la arquitectura histérica, compartiéndola con la arquitectura
popular doméstica. Asi, dos de los juguetes mas originales del panorama
francés son de esta categoria: ARCHITECTURO (1920), un juego de madera
que se anuncia en el subtitulo como “Juego de las ruinas y de la
reconstruccion”, y L’EDIFICE (1920). Este Ultimo se presenta en un album
de modelos como “el unico juguete de construccion que permite la
reconstruccion fiel de los monumentos histéricos”. Y al ser capaz de
transformarse abarcando varios estilos arquitectonicos es declarado como
“el juguete de la familia”, pues, “madres, padres, hermanas, hermanos: todos
se interesan y divierten con el Edificio, todos toman una parte activa porque
es elegante, poderosamente instructivo y sus dificultades de transformacion
se multiplican hasta el infinito, en todos los estilos”. Esta construccion se
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basa en estructuras porticadas construidas con listones acanalados donde
se insertan paneles de cartbn impreso en color con elementos
arquitecténicos caracteristicos de varios estilos, principalmente del goético, el

renacentista, el barroco y el eclecticismo francés. (2).

(2) Bordes, J. (2012). Arquitectura histérica. Historia de los juguetes de construccion,
(pp-251-253) Grandes Temas Espana (Ediciones Catedra).
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2.2. Estudio de mercado

El objetivo es conocer qué juguetes se estdn comercializando y cudles
son las tendencias; con dicha finalidad ha sido realizado un estudio de
mercado para analizar los productos existentes en el sector del juguete
accesible y la competencia. La mayoria de juguetes accesibles se fabrican
en el extranjero, pudiendo ser adquiridos via internet. La seleccion de los
juguetes ha sido realizada en base a criterios de innovacion, materiales,
estética y accesibilidad.

Visitadas tiendas de juguetes ubicadas en ciudades como Barcelona,
Valencia, Alicante, comarcas y en centros comerciales: toys r'us, Dondino,
imaginarium, jugueteria poly, el osito, en estos establecimientos no existen
juguetes adaptados para nifos con discapacidad visual; no obstante fueron
detectadas figuras tridimensionales como: numeros, frutas, animales, bolas,
juguetes con sonidos, color, forma, relieve, etc., a los cuales se le podria dar
una aplicacion para los citados usuarios.

En la cooperativa Abacus en catalogos anteriores al 2015, incluian
juguetes para nifos con discapacidad, actualmente debido a la crisis y al no
ser vendidos dichos juguetes, la entidad los ha descatalogado, y sélo se
pueden adquirir si éstos estan en stock.

Mantenidas entrevistas con las pedagogas de la ONCE, sitas (en Gran
Via de Ramén y Cajal 15) en Valencia, comentaron cémo aprenden los nifios
y los diferentes grados de discapacidad visual, sistema braille, aplicaciones
app para Android y tablets, visitadas sus instalaciones (aulas y biblioteca),
mostraron los juguetes que usan. En la tienda de la ONCE facilitaron el
catalogo Tiflotécnico donde fueron adquiridos los mapas politico y fisico de

Europa y sus respectivas guias de uso.

Muestro las matriz de competencia de siete juguetes, estudiando las
ventajas e inconvenientes, se analizan aspectos como son los materiales,
colores, procesos y solicitaciones:
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A continuacién describo los atributos Funcionales, formales y ergonémicos

de los siete productos analizados en la matriz de competencia:
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OBJETO 1: MAPAS GEOGRAFICOS PARA
DISCAPACITADOS VISUALES

A1. ATRIBUTOS FUNCIONALES:

PROCESOS:

» Programas de captura de imagenes, de disefio grafico, y de 3D para
la fresadora de control numérico.

= Plotter para impresion de la serigrafia en caracteres visuales sobre
laminas de PVC flexible de 200 micras.

» Maquina fresadora de control numérico para la preparacién del
master original que contiene el relieve y el braille, realizado sobre
placa de resina.

= Termoform para la impresién por calor de copias sobre ldminas de

PVC previamente serigrafiadas.

MATERIALES:

El material elegido para las matrices es el de placas planas producidas
a base de resinas termoendurecibles, reforzadas homogéneamente con fibra
de celulosa y fabricadas a temperatura y presién alta, mediante el uso de
una fresadora de control numérico que utiliza un programa de 3D. El material
elegido para las copias se termoconformaron en laminas de PVC flexible que

previamente habian sido serigrafiadas.

SOLICITACIONES:

El material que deberia usarse para producir las matrices debe ser
suficientemente rigido y estable para soportar cambios bruscos de
temperatura sin quebrarse ni astillarse, y para que pueda ser sometido a
procesos de manipulacion y mecanizado (procesos de fresado y de
calentamiento por multi-termoconformado). Entre estos materiales cabe
mencionar, entre otros, las resinas, el PVC rigido, el metal y el metacrilato.
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En cuanto a las caracteristicas que debe reunir el material mas
idoneo para la confeccion de las copias de cada mapa, enumero las
siguientes:

- Resistencia.

- Flexibilidad.

- Durabilidad.

- Ser agradable al tacto.

- Aceptar bien la serigrafia.

- Ser permeable al termo-conformado.

A2. ATRIBUTOS FORMALES:

Proyeccion y escala

Los conceptos de proyeccion y escala deben relativizarse cuando se
diseflan mapas geograficos para personas ciegas y deficientes visuales.

Para los mapas de esta coleccién se ha utilizado una proyeccion
conica que ha debido modificarse como consecuencia de las exiguas
dimensiones de algunos de los elementos que deben representarse, y que,
dadas sus muy reducidas dimensiones, para poder ser percibidos tactiimente
deben ser agrandados. Ademdas, en mapas politicos continentales la
inclusién de claves o abreviaturas en braille dentro de paises cuya extensién
es muy reducida requiere, a menudo, del retoque de fronteras del mismo,

ampliandolas artificialmente.

Diseino del relieve

Los mapas tactiles destinados a personas con discapacidad visual se
estructuran en diferentes niveles de altura o cotas: mares, paises, rios,
fronteras, cordilleras, capitales de estado, ciudades de mas de un millén de
habitantes, etc. Esta necesidad determina la utilizacion de diferentes formas
de relieve, como son: lineas punteadas, lineas continuas, puntos de forma
redondeada o cuadrada, texturas granuladas o estriadas, o masas con
distinta gradacion de altura.
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El color

Con el fin de que los mapas tactiles puedan ser utilizados en entornos
normalizados — esto es, conjuntamente por personas con y sin discapacidad
visual, ya sea en entornos educativos o ludicos — es preciso utilizar
diferentes colores para representar areas, paises o zonas geograficas
diferentes. Los aspectos fundamentales que se han tenido en cuenta han
sido la utilizacion de un namero reducido de colores (hasta un maximo de
ocho), que estos fueran claramente diferenciables visualmente por personas
con baja vision, y que entre si tuvieran un alto contraste. Para los mapas

politicos continentales se escogieron los siguientes:

R, FLATA
f(( '

Los macro-caracteres

Teniendo en cuenta que la poblacion de personas con discapacidad
visual, que tiene un resto visual aprovechable supone cada vez un porcentaje
mayor sobre la representada por las personas ciegas, la CBE consider6
necesario que toda la rotulacion de los mapas en caracteres visuales
estuviera escrita usando fuentes de mayor tamafno que las habituales. En
consecuencia, se han empleado tres tamanos distintos de fuentes: desde 24
hasta 36 puntos, dependiendo del espacio fisico disponible y de los
elementos geogréficos a representar. Ademas se recomienda el uso de

fuentes de palo seco (sin serifa), como, por ejemplo, Arial o Verdana.

A3. ATRIBUTOS ERGONOMICOS:

Los usuarios consultados prefirieron el mapa de formato grande
desde el punto de vista de la accesibilidad a los elementos representados
mapa desarrollado por la fundacion ONCE escritura Braille, fuentes de mayor

tamano que las habituales.
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OBJETO 2: FIGURAS DE MONUMENTOS

B1. ATRIBUTOS FUNCIONALES

PROCESOS:
Moldes de matriceria para plastico o metal desarrollo de originales
mediante tecnologia 3D o escultor artesanal.

MATERIALES:
Material de las figuras de plastico PVC, ABS, PLA.

SOLICITACIONES:

Soportan golpes, caidas y no deben romperse al ser manipuladas

por los usuarios.

B2. ATRIBUTOS FORMALES:

Tamano de entre 4-7,5 cm dependiendo del modelo (las demasiado
pequenas deberian ser mas grandes).

Diferencia de colores (no aplicar colores grises, los claros son los
optimos... deberian ser colores mas diferenciados, maximo 8).

Textura segun forma, pero definida para ser lo suficientemente
reconocible. La geometria viene definida por el monumento que representa.

B3. ATRIBUTOS ERGONOMICOS:

A pesar de su tamano facilmente reconocibles mediante el tacto si

se dan las caracteristicas para su reconocimiento.
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OBJETO 3: AJEDREZ PARA DISCAPACITADOS VISUALES

C1. ATRIBUTOS FUNCIONALES:

PROCESOS:
Torneado y fresado, moldeo inyeccion.

MATERIALES:
Material madera o plastico.

SOLICITACIONES:
Las piezas y el tablero deben soportar las condiciones necesarias
para evitar roturas, mismas consideraciones que en cualquier producto

independientemente de su usuario.

C2. ATRIBUTOS FORMALES:

El tablero se encuentra a dos alturas para diferenciar las casillas
negras de las blancas. Igualmente, las piezas blancas disponen de un
distintivo (chincheta) en la parte superior de la figura, para distinguirlas al
tacto de las negras. Todo el tablero tiene unas pequenas hendiduras en el
centro de cada cuadrante, y cada pieza tiene un pivote en la base. De esta
manera, cada vez que se mueve una pieza, se mantiene en el tablero sin

que se mueva al pasar las manos para ver su posicién en él.

C3. ATRIBUTOS ERGONOMICOS:

Las partidas entre ajedrecistas ciegos se juegan en dos tableros; cada
uno de los jugadores mueve las piezas en su tablero de modo que, al
tocarlas, no moleste ni sea molestado por su contrario. Los relojes de ajedrez
disponen de un mecanismo de voz con auriculares para acceder al tiempo
de juego. Las piezas estan adaptadas para personas discapacitadas con las
caracteristicas formales que se indican en los atributos formales.

Tipologia de Juego que generalmente tiene siglos de historia y no tiene
derechos de autor. Ejemplos de este tipo podrian ser el ajedrez, el parchis,

domind, etc.
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OBJETO 4: JUEGO DE MESA (TRIVIAL PURSUIT)

D1. ATRIBUTOS FUNCIONALES:

-
Tolva die alimentacbn Sistemna de

PROCESOS:

Estampacion, inyeccion.

" Tamille Boguitla -
;

Motor
hidrinlico

MATERIALES: Vifvanla Cinasa de inyeccibn

Piezas de plastico, cartén.

SOLICITACIONES:

Las piezas deben tener la resistencia necesaria para aguantar la
manipulacion ciclica, las tarjetas de carton deben tener una resistencia

minima para que no se degraden.

D2. ATRIBUTOS FORMALES:

Utilizacién del color como forma de especificacion y diferenciacién de
temas.

D3. ATRIBUTOS ERGONOMICOS:

Capacidad del usuario para aprender las normas del juego el tamano
es el apropiado para el uso doméstico y de grupos.

Juego de mesa individual o de grupos. Juego tipico para una reunion
de muchos amigos o familiares, en los que se forman grupos y no se juega
individualmente. Este tipo de juegos se venden bastante bien en Espana, al
contrario de otras tipologias.
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Ejemplos: Party & Co., Cranium, Pictionary, Segundos fuera. En esta
categoria se suele incluir otro tipo de juegos como el Trivial Pursuit o el
Scattergories, que no necesariamente se juega en grupos, pero tiene ciertas
similitudes con los anteriores.

- Tipologia de juego "Eurogames".
- La mecanica es mas importante que la tematica.
- La duracion de una partida en cambio suele estar medida.

- La estrategia prima mas que el azar.

Monopoly (Hasbro)

Party Extreme 2.0

Risk Legacy
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2.3. Perfil de usuario

La propuesta evolutiva para edades comprendidas a partir de los 6 afos

se desarrolla teniendo en cuenta los parametro en los que impera la

socializacion, el desarrollo intelectual, etc. Este tipo de valoraciones son una

premisa esencial para el desarrollo de productos adecuados a los diferentes

estadios evolutivos de los nifios y las nifas. Los siguientes esquemas

muestran las caracteristicas de cada periodo por el que transcurre el nifio en

cada una de las etapas:

Perfil de usuario

Juegos y juguetes (0-6 anos)

4-6 meses:

* Coge un cubo.

* Sonajero.

* Mordedores.

* Espejos.

* Centros de
actividades.

6-12 meses:

* Encaja en los
agujeros.

* Pelotas.

* Cochecitos.

* Construcciones.
* Primeros libros.
* Vehiculos.
* Primeros pasos.
* Caballitos.

* Juegos musicales.

* Empuja un tren
(imitacion).

* Accion dramatica.
* Repeticion de una
accion. (Hacer y

desahacer).

3 anos:

* Imitacién interpretar
el mundo real.

* Juegos educativos,
(leer, escribir).

* Juntar cosas
diferentes para
obtener un objeto
completo, por
ejemplo un collar.

* Coches.

* Munecas.

* Cocinas.

* Puzzles.

* Libros ilustrados.

0-1 1,5-2 2-4 4-6
JUEGOS Y JUGUETES
* Madre. * Inicia la imitacién. | 2ahos: * Son los mismos
* Carrillon. * Construye una * Constructivos juegos de la fase
* Carrusel de cuna. torre. creativos. anterior, mas

complejos.

* Diferencia entre los
materiales.

* Se fijamas en
elegir sus
juguetes.

* Construcciones
mas complejas.

* Sabe leery
escribir,
aprecia los libros.

* Juguetes de
imitacién con mas
detalle.

* Bicicletas.

* Patines.

* Material de dibujo.

* Objetos de
“transicion” (e;.
osito con el que va
a la cama.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 0 a 6 anos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.150)
Universitat politécnica de Valéencia (Editorial UPV)
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Desarrollo de 7 a 8 ainos

7

8

1. REACCIONES
AFECTIVAS

* Hace cosas para complacer
a sus padres.

* Acusa a los demas cuando
es reprendido.

* Tiene un amigo predilecto

de

uno u otro sexo.

Siente aficion por animales.

Quiere su habitacion, su

asiento en el coche, en la

mesa...

Guarda lo que le cautiva

interés.

Le molesta desnudarse ante

personas de otro sexo.

*

*

*

*

* Busca con su conducta la
aprobacién social.

* Tiene un amigo del alma, del
mismo sexo.

* Es descuidado.

* Esquiva las muestras
pegadizas de afecto de
algunos familiares.

* Siente admiracion por un nino
mayor que él.

* Aparecen discrepancias con
los padres.

* Muestra pudor y curiosidad.

* Excluye al otro sexo, a veces.

2. DESARROLLO

*

Monta en bici apoyado en el

* Agil en la bici, puede hablar.

SOMATICO manillar y pedales. * Salta con los pies juntos una
* Saltaalacuerdayala cuerda a 40 cm.
goma. * Juegos de persecucion.
* Hace carreras. * Futbol y baloncesto.
* Se sostiene con un pie con | * Patina y monopatin.
los ojos cerrados. * Busca luchar y hacer fuerza
* Trepa por la red colgante. en
* Patina. el juego.
* Le atraen la competicion, el
desafio y otras formas de
rivalidad.
3. SENSO- * Actividades musicales y * Desarrollo percepcién de
PERCEPTIVO ritmicas. tonos
* Le gustan instrumentos de musicales.
percusion y alguno musical | * Le gustaria tocar algin
sencillo. instrumento.
4. REACCION * Trepa un arbol y se alpa a * Laberinto de barras, colgando
MOTRIZ una tapia. el cuerpo de las manos.
* Sabe nadar. * Escaleras de cuerda.
* Maneja bien utensilios y * Bolos y canicas.
aparatos. * En el juego de la cadena,

* Inicia juego de bolos.
* Maneja bien el martillo.

desafia la fuerza centrifuga
asido con otros de la mano.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 7 a 8 anos. Factores de
innovacion para el diserio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.151) Universitat
politecnica de Valencia (Editorial UPV)

Pagina | 43



MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

Desarrollo de 7 a 8 anos

7

8

5. COORDINACION
PERCEPTO-
MOTRIZ

* Recortes, rompecabezas
y ajustes.

* Aviones de papel,
lanzarlos.

* Dibuja correctamente y
con detalles hombres,
coches, arboles y casas.

* Reproduce figuras no
regulares de 5 trazos
rectos (lados).

* Colores realistas.

* Recorta y prueba vestidos
a mufecas.

* Intenta reparar juguetes
rotos.

* Construye aviones y otras
figuras de papel.

* Reproduce con detalle y
perspectiva lo que ve.

* Inventa historietas con
dibujos.

6. CONTACTOY
COMUNICACION

* Repite 5 cifras
escuchadas con

intervalo
de un segundo.

* |dentifica emociones (ira,
placer,...) en una foto.

* Piensa antes de obrar.

* Habla sin gesticular
demasiado.

* Quiere lugar y traje de
trabajo.

* Escenifica situaciones
familiares.

* Queda con amigos para
jugar.

* Juega a las prendas.

* Usa verbos irregulares
correctamente.

* Habla por teléfono.

* Simula picardia con el
gesto y la mimica.

* Decae el juego de papas y
mamas; juega a maestras,
médicos, guerras...

* Maneja bien los cubiertos.

7. CONCEPTUACION

* Se identifica con su rol
sexual.

* Pregunta cuando no
entiende.

* Lee la hora por cuartos.

* Derecha e izquierda.

* Manipula aparatos de

uso
practico.

* Distingue el valor de las
monedas.

* Capta la norma de una
serie sencilla.

* Hay cosas de chicos y de
chicas.

* Inventa reglas para sus
juegos.

* Sabe la fecha de su
cumpleanos y cuanto

falta.

* Ordena sus recuerdos al
contarlos.

* Se interesa por los mapas.

* Conceptos de horizontal y
vertical

* Juega con aparatos
mecanicos monta y
desmonta artefactos.

* Juegos de mesa.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 7 a 8 anos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (pp.151-152)

Universitat politécnica de Valéncia (Editorial UPV)
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Desarrollo de 7 a 8 anos

7

8

8. NORMATIVIDAD

* Sigue los turnos del
juego.

* Termina lo empezado.

* Compara su obra con la
de los demas.

* Lee.

* Escribe alguna carta,
tablet.

* Se atiene a las normas de
juego y exige que se respeten.
* Puede leer en silencio.
* Rie las situaciones cémicas
en los tebeos.
* Le gusta leer historias.

9. CONDUCTA
ETICO-SOCIAL

* Dialoga con sus

amigos.

* Antes de castigo sabe
que ha obrado mal.

* Le molesta que otros
hagan trampas en el
juego.

* Sale més con los amigos.

* Al intercambiar objetos actla
honestamente.

* Es capaz de prever las
consecuencias de su
comportamiento.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 7 a 8 anos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.152) Universitat
politecnica de Valéncia (Editorial UPV)
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Desarrollo de 9 a 10 anos

9

10

1. REACCIONES
AFECTIVAS
trabajar,

* Tiene un amigo predilecto
con quien prefiere

jugar y compartir.

* Denota momentos de
aspereza afectiva.

* Le molesta ser protegido
en exceso.

* Pandillas.

* Los chicos se fijan en las
chicas y viceversa.

* Busca amigos con intereses
comunes y capaces de

intimar.

* Quiere mucho a sus padres,
pero evita ser anulado.

* Deja la habitacion
desordenada.

* Le gusta “fardar” de sus
habilidades, exhibir, juguetes.

* Colecciona: cromos, objetos...

* Rie chistes verdes, e historias
“marranas”.

2. DESARROLLO
SOMATICO

* Sale en bici con los

* Salta agilmente manteniendo

amigos. el equilibrio en posiciones

* Juegos de persecucion. dificiles.

* Se monta de pie sobre el * Practica habitualmente
tablén de la palanca, y lo cualquier juego de agilidad
hace vascular. fisica.

* Juega hasta agotar sus * Le atraen los juegos

fuerzas. consistentes en superar

* Explora su resistencia. obstaculos.

* Prefiere el juego colectivo | * Judo, Karate, tae-kwondo.
organizado. * En juegos y excursiones

* Escaleras de cuerdas. soporta la fatiga y el dolor

fisico sin quejarse (m).
3. SENSO- * Quiere aprender a tocar
PERCEPTIVO algun instrumento musical
sencillo.
4. REACCION * Juegos electrénicos. * Posee manipulacion fina.
MOTRIZ * Muestra inteligencia * Futbolin y similares.

manual en sus trabajos.
* Ping-pong y tenis.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 9 a 10 afos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.153) Universitat
politecnica de Valencia (Editorial UPV)
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Desarrollo de 9 a 10 afios

9

10

5. COORDINACION
PERCEPTO-
MOTRIZ

* Expresion grafica,
manualidades y dibujo.
* Utiliza herramientas
para
hacer arreglos en casa.

* Mecanos y rompecabezas.
* Dibuja las sombras de los
objetos en proporcién
a su tamano.

6. CONTACTOY
COMUNICACION

* Planea de antemano las
cosas.

* Simbolos: nimeros,
mapas, esquemas,
dibujos...

* Interés en aprender
palabras nuevas.

* Imita a los adultos para
no ser tratado como
un nino.

* Se identifica con héroes
de su edad.

* Memoriza lo que aprende.

*Juega a las prendas y a
adivinar personajes.

* Clava fotos de sus idolos
en la pared de su
habitacién.

* Le divierten ya poco los
Juegos de proeza
fantastica, como
Superman, indios...

7. CONCEPTUACION

* Le gustan los
distintivos,
insignias, banderas...
* Le gusta explorar lo
desconocido.
* Facilidad para recordar
detalles técnicos.
* Multiplica y divide.
* Cartas, damas, doming,
loteria.
* Logra definir alguna
idea
en abstracto.

* Le intriga el
funcionamiento de las
maquinas.

* Le gusta planear las
cosas.

* Juegos de construccion
mecanica.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 9 a 10 afos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.153) Universitat
politecnica de Valencia (Editorial UPV)
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Desarrollo de 9 a 10 afos

9

10

8. NORMATIVIDAD

*Puede reanudar una tarea
interrumpida sin necesidad
de nuevas instrucciones.

*Se guia mas por la lectura
que por las ilustraciones en
cuentos.

*Es capaz de escribir un
sobre, poner el sello y
echarla.

*Reclama normas practicas:
que se le aclare como
hacer las cosas y como
comportarse.

*Le gusta escribir cartas y
hablar por teléfono.

*Tebeos, historias de
cowboys.

9. CONDUCTA
ETICO-SOCIAL

*Hace sus travesuras en
grupo.

*Aficion por los juegos de
competicién y celebra sus
victorias.

*Aprende modales.

*Acepta las normas del
juego; no admite trampas
ni las hace.

*Se imagina con
anticipacion
las consecuencias de la
conducta.

Garcia, B.- Songel, G. (2004). Juego y juguetes — Desarrollo de 9 a 10 afos. Factores de
innovacion para el disefio de nuevos productos en el sector juguetero, (p.154) Universitat

politécnica de Valencia (Editorial UPV)
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3. Factores a considerar

3.1.

Normativa UNE-EN 71:

1.

Para realizar el proyecto he aplicado la siguiente normativa:

UNE-EN 71-1:2012+A3:2014 Seguridad de los juguetes.

Parte 1: Propiedades mecanicas y fisicas.

Esta parte hace referencia al tipo de material utilizado, su
ensamblaje, su geometria, seguridad, estabilidad, resistencia,
acustica y muchos otros factores. Ademas los tipos de juguete se
dividen en partes donde se nos explican sus propiedades fisicas,
mecanicas o de uso mas importante. También se estudia su

envasado y etiquetado.

Objeto y campo de aplicacion:

Esta norma europea especifica los requisitos y métodos de
Ensayo para las propiedades mecanicas y fisicas de los juguetes.

Esta norma europea se aplica a juguetes para nifios, se
entiende por juguete cualquier producto o material destinado de
modo evidente a ser utilizado con finalidades de juego por nifios
de una edad inferior a los 14 anos. Se refiere a juguetes nuevos
teniendo en cuenta el periodo de uso previsible y normal, y que
los juguetes se utilizan como estaba previsto o de forma
previsible, teniendo presente el comportamiento normal de los
ninos.

Incluye requisitos especificos para los juguetes destinados a
menores de 36 meses y para nifios muy pequenos que no
pueden mantenerse erguidos sin ayuda. Por lo que se refiere a
esta norma europea, los juguetes blandos rellenos, de rasgos
simples para acunar y abrazar, se consideran como juguetes

destinados a menores de 36 meses.
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Esta norma europea especifica igualmente los requisitos

relativos al embalaje, al marcado y al etiquetado.

Parte 2: Inflamabilidad

Esta norma europea especifica las categorias de los materiales
inflamables prohibidos en todos los juguetes, y los requisitos
relativos a la inflamabilidad de ciertos juguetes cuando se les
somete a una pequena fuente de ignicién.

Los métodos de ensayo descritos en el capitulo 5 se utilizan
para determinar la inflamabilidad de los juguetes en condiciones
particulares de ensayo especificadas.

Los resultados de los ensayos asi obtenidos no pueden
considerarse como una informacion general sobre el riesgo
potencial al fuego de los juguetes o de los materiales, cuando se
les somete a otras fuentes de inflamacién.

Esta norma europea incluye requisitos generales relativos a
todos los juguetes, requisitos especificos y métodos de ensayo
relativos a los siguientes juguetes, que se considera presentan los

riesgos mayores:

Juguetes que se llevan en la cabeza que incluyen barbas, bigotes,
pelucas, etc., hechas de pelo, elementos pilosos o0 materiales con
caracteristicas similares, mascaras moldeadas y de tela,
capuchas, tocados, etc., y elementos sueltos de juguetes que se
llevan en la cabeza, pero excluyendo sombreros de fantasia de
papel del tipo de los usualmente suministrados en las bolsas
sorpresa de fiestas.

- Trajes de disfraces de juguete y juguetes destinados a
ser llevados por un nifio para jugar.

- Juguetes concebidos para que un nifo pueda penetrar
en ellos.
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- Juguetes flexibles rellenos (animales y mufiecas, etc.)

con superficie pilosa o superficie textil.

Parte 3: Migracion de ciertos elementos

Esta parte de la Norma Europea especifica los requisitos
y los métodos de ensayo para la migracién a partir de los
materiales de los juguetes y de las partes de juguete, con
excepcion de los materiales no accesibles de los elementos
siguientes: antimonio, arsénico, bario, cadmio, cromo, plomo,
mercurio y selenio.

No se incluyen los materiales de embalaje, salvo que
formen parte del juguete o estén dotados de un valor ludico.

Cuando sea necesario, se sometera al juguete a los
ensayos apropiados, antes de considerar la accesibilidad de las
partes.
Los requisitos son relativos a la migracién a partir de los
materiales de los juguetes siguientes:

- Recubrimientos de pinturas, barnices, lacas, tintas de
impresién, polimeros y recubrimientos.

- Polimeros y sustancias similares, incluidos los
laminados, se trate de textiles reforzados o no, con
exclusién de otros textiles.

- Papely cartén.

- Textiles naturales o sintéticos.

Parte 6: Simbolo grafico para el etiquetado de advertencia
sobre la edad
Objeto y campo de aplicacion:
Esta Norma Europea especifica los requisitos para la
utilizacion y el disefio de un simbolo grafico para el etiquetado
de advertencia sobre la edad en los juguetes no convenientes

para ninos menores de 3 anos.
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Esta disposicibn no se aplica a los juguetes que,
teniendo en cuenta su funcién, dimensiones, caracteristicas,
propiedades u otros elementos que lo prueben, son
manifiestamente no convenientes para nifos menores de 3
anos. Este simbolo esta destinado a informar a los adultos que
el juguete puede ser peligroso para ninos menores de 3 anos.

La indicacion de los riesgos especificos deben aparecer
sobre el juguete en si, su envase o las instrucciones de uso.
Los elementos del simbolo deben ser como se indica a
continuacién:

- Elcirculo y el trazo deben ser rojos.

- Elfondo debe ser blanco.

- Laindicacién del rango de edad y el contorno de la cara
deben ser negros.

- El simbolo ha de tener un diametro de al menos 10 mm

y las proporciones entre sus diferentes elementos han

de ser teles como se indica en esta normativa.

- El rango de edad para la cual no es conveniente el

juguete ha de expresarse en anos, es decir: 0-3.

Simbolo de advertencia sobre la edad

Parte 10: Componentes quimicos organicos. Preparacion y
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extraccion de muestras

Esta norma europea especifica los procedimientos para
la preparacion y extraccién de muestras de los materiales
de los juguetes previos al analisis mediante los métodos
descritos en la Norma EN 71-11.
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Esta parte deberia leerse conjuntamente a la Norma EN
71-9, que contiene los requisitos para ciertos compuestos
organicos en juguetes, y la Norma EN 71-11, que especifica
los métodos de andlisis.

Esta norma europea tiene en cuenta la opinion de la
Seccidén Toxicologica del Comité Consultivo publicado en
1992 (EUR 13976) el cual recomendd que ciertos grupos de
compuestos quimicos empleados en los juguetes y los
materiales de los juguetes necesitarian una atencién
especial. En redaccion de este documento, el Comité
Técnico CEN/TC 52, ha considerado que los compuestos
organicos pueden ser clasificados dentro de los siguientes

grupos:

- Disolventes.

- Conservantes.

- Plastificantes (excluyendo los plastificantes ftalatos). (1)
- Retardantes de llama.

- Manometros.

- Biocidas (conservantes de la madera).

- Ayudas al procesado.

- Agentes colorantes.

Durante el desarrollo de este documento, el comité Técnico

CEN/TC 52 ha considerado los requisitos establecidos en la
Directiva del Consejo 82/711/CEE sus modificaciones y sus

normas de apoyo.

(1) Los plastificantes ftalatos fueron excluidos especificamente del objeto del mandato

M/229
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Parte 13: Juegos de mesa olfativos, kits cosméticos y juegos

gustativos

Esta norma EN 71-13 esté destinada a reducir el riesgo y los
problemas para la salud del nifio cuando se usan los juegos
de mesa olfativos, los kits de cosméticos y los juegos
gustativos segun su intencién o de forma previsible, teniendo
en cuenta el comportamiento de los nifos.

Se deberian minimizar los peligros durante el uso de dichos
juguetes mediante la aportacién de la informacién apropiada
que haga el juego seguro y controlable. Por ello, esta norma
europea especifica las frases de advertencia y las
instrucciones de uso de dichos juguetes.

Como regla general, los juguetes se disefian y fabrican para
edades concretas de los niflos, y su uso presupone ciertas
aptitudes. Por ello, se proporcionan requisitos de edad.

Los requisitos de esta norma europea no eximen a los padres
o cuidadores de la responsabilidad de vigilar al nifilo cuando él
o ella estan jugando. Por el contrario, el uso de estos sets

requiere una estrecha supervision por los adultos.

3.2. UNE-EN ISO 14001:2015 Sistemas de gestion
ambiental.
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Organizaciones de todo tipo estdn cada vez mas interesadas
en alcanzar y demostrar un sélido desemperio ambiental mediante
el control de los impactos de sus actividades, productos y servicios
sobre el medio ambiente, acorde con su politica y objetivos
ambientales. Lo hacen en el contexto de la legislacién cada vez
mas exigente, del desarrollo de politicas econdmicas y otras
medidas para fomentar la proteccion ambiental, y de un aumento
de la preocupacién expresada por las partes interesadas por los
temas ambientales, incluido el desarrollo sostenible.
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Las normas internacionales sobre gestion medioambiental
tienen como finalidad proporcionar a las organizaciones los
elementos de un sistema de gestién ambiental (SGA) eficaz que
puedan ser integrados con otros requisitos de gestion, y para
ayudar a las organizaciones a lograr metas ambientales y
econdmicas. Estas normas, al igual que otras normas
internacionales, no tienen como fin ser usadas para crear barreras
comerciales no arancelarias, o para incrementar o cambiar las
obligaciones legales de una organizacion.

Esta norma internacional especifica los requisitos para un
sistema de gestibn ambiental que le permita a una organizacion
desarrollar e implementar una politica y unos objetivos que tengan
en cuenta los requisitos legales y la informacién sobre los aspectos
ambientales significativos. Es su intencién que sea aplicable a
todos los tipos y tamafnos de organizaciones y para ajustarse a
diversas condiciones geogréficas, culturales y sociales. El éxito del
sistema depende del compromiso de todos los niveles y funciones
de la organizacién y especialmente de la alta direcciéon. Un sistema
de este tipo permite a una organizacion desarrollar una politica
ambienta |, establecer
objetivos y procesos para alcanzar los compromisos de la politica,
tomar las acciones necesarias para mejorar su rendimiento y
demostrar la conformidad del sistema con los requisitos de esta
norma internacional.

El objetivo global de esta norma internacional es apoyar la
proteccién ambiental y la prevencién de la contaminacién en
equilibrio con las necesidades socioeconémicas.

He de resaltar que muchos de los requisitos pueden ser
aplicados simultaneamente, o reconsiderados en cualquier

momento.
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Objeto y campo de aplicacion:

Esta norma internacional especifica los requisitos para un
sistema de gestibn ambiental, destinados a permitir que una
organizacion desarrolle e implemente una politica y unos objetivos
que tengan n cuenta los requisitos legales y otros requisitos que la
organizacion suscriba, y la informacién relativa a los aspectos
ambientales significativos.

Se aplica a aquellos aspectos ambientales que la organizacion
identifica que puede controlar y aquellos sobre los que la
organizacion puede tener influencia. No establece por si misma
criterios de desemperio ambiental especificos.

Esta norma internacional se aplica a cualquier organizacion que

desee:

a) Establecer, implementar, mantener y mejorar un sistema de
gestién ambiental.

b) Asegurar de su conformidad con su politica ambiental
establecida.

c) Demostrar la conformidad con esta norma internacional por:

1. Larealizacion de una autoevaluacién y auto declaracién.

2. La busqueda de confirmacion de dicha conformidad por las
partes interesadas en la organizacién, tales como clientes.

3. La busqueda de confirmacion de su auto declaracion por una
parte externa a la organizacion.

4. Labusqueda de la certificacion/registro de su sistema de gestion

ambiental por una parte externa a la organizacion.

Todos los requisitos de esta norma internacional tienen
como fin su incorporacién a cualquier sistema de gestién
ambiental. Su grado de aplicacion depende de factores tales
como la politica ambiental de la organizacion, la naturaleza de
sus actividades, productos, servicios, la localizacion y las

condiciones en las cuales opera.
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3.3. Patentes:

Propiedad industrial: patentes, modelos de utilidad y dibujos
industriales

Toda innovacion, sea una invencion o una creacion de forma,
es susceptible de proteccién legal mediante una modalidad de
propiedad industrial que garantiza a su titular un derecho exclusivo a
su explotacion. Las invenciones se protegen mediante patentes o
modelos de utilidad y las creaciones de forma mediante modelos o
dibujos industriales. En ambos casos, la razén basica de la proteccion
legal es la misma: asegurar que el innovador rentabilice la inversidn
necesaria para obtener la innovacion, protegiéndole frente a
usurpaciones de terceros.

Por lo tanto y dado que existe proteccion legal sobre las
invenciones, antes de empezar cualquier disefio conviene realizar una
busqueda de patentes en el area del producto estudiado o en areas
analogas por dos motivos:

2 - Pueden limitar el disefio y desarrollo de nuestro
producto.
2 - Pueden aportar nuevas soluciones acoplables al

diseno.

La patente encierra una relacion contractual entre el autor de
una invencién y el Estado. Este ultimo otorga al primeo un derecho de
explotacion de la invencion en exclusiva durante 20 afos (17 en
EEUU) a cambio de divulgarla, para enriquecer el patrimonio
tecnoldgico del pais, y obligar al inventor a explotarla para asegurar
que la tecnologia patentada se utilice realmente. Este contrato tiene
un coste de obtencion mas un pago de anualidades para mantener
vigente el derecho.

La divulgaciéon de la patente debe ser lo suficientemente
detallada como para que un experto medio en la materia pueda
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ejecutarla. Se trata pues de una explicacién técnica acompanada de
dibujos.

La Oficina Espafola de Patentes y Marcas (OEPM) edita
quincenalmente el Boletin Oficial de la Propiedad Industrial en la cual
se publican las solicitudes de patentes, via nacional y via europea,
que se han producido durante este periodo de tiempo. La consulta de
patentes en la OEPM no es gratuita. Realizar una revision de todos
los boletines editados puede suponer una ardua tarea para el
disenador, por ello se recomienda la consulta via internet de la base
de datos que la OEPM dispone para el publico. La direcciéon de su

pagina web es: www.oepm.es

En las siguientes paginas voy a mostrar las patentes que he
buscado a través de paginas especializadas:
Espacenet, Polibuscador de la UPV, Invenes, Wipo Patentscope,
Latipat y otras las cuales indico en el anejo.

Me he centrado en las patentes relacionadas con los juegos de
mesa, muestro aquellas que son mas recientes, pero también incluyo
otras que son mas antiguas pero tienen unas referencias histéricas o

algun aspecto interesante en este tipo de juegos.

(1) Garcia Melén, Cloquell Ballester, Gomez Navarro. (2001) Propiedad industrial:
patentes, modelos de utilidad y dibujos industriales Metodologia del disefio industrial,
(pp-73-74). Valencia: Editorial UPV (Universitat Politécnica de Valencia).
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OFICINA ESPANOLA DE
PATENTES Y MARCAS

=R @Nﬂmem de publicacion: 2 440 333
GDint. CI.:

AG3F 9/04 (2008.01)

@ TRADUCCION DE PATENTE EUROPEA T3

Fecha de presentacion y namero de la solicitud europea:  03.09.2010 E 10813012 (1)
Fecha y numero de publicacion de la concesion europea:  28.08.2013 EP 2473244

@Titulo: Accesorio de juego, especialmente dados

(39) Prioridad: (@ Titular/es:

03.09.2009 HU 0900542 CO AND CO COMMUNICATION REKLAM ES
HIRDETESSZERVEZO KFT (100.0%)

Fecha de publicacion y mencién en BOPI de la ?ﬂ;%‘" U AUREIER G
; A udapest, HU
traduccién de la patente:
28.01.2014 @ Inventor/es:

NAGY, RICHARD

Resumen: Agente/Representante:

Un accesorio de juego, especialmente DE ELZABURU MARQUEZ, Alberto
un dado que comprende:

Un cuerpo poligonal (1) delimitado
por unas superficies laterales (2)

Unas marcas (5) que proyectan una
Diferente Impresion y/o informacion
general cada una, dispuestas en el
cuerpo (1) de acuerdo con una regla
predeterminada, caracterizado por _ \/“{ ? '
que dichas marcas (5) estan creadas Fig.7 2

concavidades mecénicas locales
espaciales (tridimensionales) a lo
largo de los bordes de unién (3) de
las que delimitan dicho cuerpo (1).

Fig. 6

Aviso: En el plazo de nueve meses a contar desde la fecha de publicacion en el Boletin europeo de patentes, de
la mencién de concesion de la patente europea, cualquier persona podra oponerse ante la Oficina Europea
de Patentes a la patente concedida. La oposicion debera formularse por escrito y estar motivada; solo se
considerara como formulada una vez que se haya realizado el pago de la tasa de oposicion (art. 99.1 del
Convenio sobre concesion de Patentes Europeas).
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ESPANA (@ Namero de publicacion: 2 427 420
@ Numero de solicitud: 201290022
EDint ci.:
A63F 13/00 (200801)
® SOLICITUD DE PATENTE A2
@ Fecha de presentacion: @ Solicitantes:

24.09.2010

Prioridad:

28.09.2009 JP 2009-223030

(®) Fecha de publicacion de la solicitud:
30.10.2013

JUNO GAMING CO., LTD. JOINT-STOCK
COMPANY OF JAPAN (100.0%)

5-28-21 Sasage, Konan-ku

234-0052 Yokohama-shi JP

@ Inventor/es:
MATSUNO, Masaki

Agente/Representante:
DE ELZABURU MARQUEZ, Alberto

@Titulo. SISTEMA DE JUEGO Y APARATO DE JUEGO.

@Resumen.

Un sistema de juego que incluye un aparato de loteria
que esta acoplado a una pluralidad de dispositivos
terminales de jugador de una manera capaz de
establecer comunicacion de informacién. El aparato
de loteria incluye el mismo nimero de cuerpos de
rotacion que el nimero de filas M o de columnas N de
un cartén o tarjeta. Cada cuerpo de rotacion realiza
un sorteo de loteria en asociacién con una
correspondiente de las filas o columnas. El dispositivo
terminal del jugador incluye una seccién de
determinacion de disposicion que establece una
disposicion de simbolos asignados en las celdas
incluidas en cada fila o columna del carton de tal
modo que cada uno de los simbolos asignados es el
mismo que cualquiera de los simbolos que han de ser
determinados por un sorteo de loteria en el cuerpo de
rotacién correspondiente a cada fila o columna.

LOTERIA 2
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®

®

2%

& ESPANA Numero de publlcaclon
@ Numero de solicitud: 201400712
Eint. Cl
AG63F 3/02 {2008 01
(2 SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U
@ Fecha de presentacion: @ Solicitantes:
11.09.2014 ZAPATA ARRAEZ, Félix (100.0%)
C/ Francisco Ayala 4 Bj, 45
Fecha de publicacion de la solicitud: 28806 Alcala de Henares (Madrid)
30.10.2014 @ Inventories:
ZAPATA ARRAEZ, Félix

@Titulo. Tablero de juego de mesa acoplable a juego ya existente

Reivindicaciones:

1. Tablero de juego de mesa acoplable a juego ya existente (1), de forma | i ‘
cuadrada, que puede acoplarse a tableros de juego de finanzas ya existentes — ‘
tales como "Monopoly" o "Superpoly" (2), y caracterizado porque presenta: 1

as
1 12
ANalan

- Un hueco cuadrado en su interior cuyo perimetro coincide con el perimetro — <,
del juego que se vaya a colocar en él, posibilitando asi el encaje de los dos = S| f. 1
tableros. i ] -

- Un grosor similar al del tablero del juego al que va a acoplarse, permitiendo
asf que los dos tableros queden a la misma altura tras encajarlos.

EEEEE

- 68 casillas dispuestas de la siguiente forma (1): 4 casillas cuadradas que o —
ocupan cada una de las esquinas del tablero, 60 casillas rectangulares algo mds |
pequefias dispuestas para unir las casillas cuadradas, situdndose 15 casillas e
rectangulares entre cada par de casillas cuadradas; y finalmente 4 casillas
rectangulares unidas, cada una de ellas, a la casilla central de cada lado del
tablero, por la cara interna y que permiten la conexion entre los dos tableros 1 .

@ T

1]

2. Tablero de juego de mesa segun reivindicacion 1 caracterizado porque las

diferentes casillas de propiedad que presenta, cuentan con sus respectivas
tarjetas de propiedad (3), las cuales contienen la informacién relativa a la D
casilla respectiva, y que no coincide con ninguna casilla del juego original. e
Aluu\IERES
in edificar 5.000
e 4 .. . ., . i‘ 1 30,000
3. Tablero de juego de mesa segtn reivindicacion 1 caracterizado por estar gg:g:;;:; oo
asociado a unos documentos nuevos de pago, denominados pagards, con Comveret” oo
b M z . . . PRECIO DE COMPRA.
valores que no coinciden con los de los pagards del juego original. pecadacas 0000
Valor hipotecario del terrena
29.000
4. Tablero de juego de mesa segin reivindicacién 1 caracterizado porque la s
conexion entre el tablero exterior y el interior se realiza mediante 4 casillas
"pasadizo" ubicadas en la mitad de cada uno de los 4 lados del tablero (2), las s
cudles conectan las casillas "parque" del tablero exterior con las casillas €
"estacion" del tablero original, interior. 300000 EUROS
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ESPANA (D Namero de publlcamén 112

@ Nimero de solicitud: 201430349

GEDint C1.-

AB3F 928 (2008 01

@ SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U

@ Fecha de presentacién: @ Solicitantes:

14.03.2014 BITTON GESTION CORPORATIVA, S.L. (100.0%)
Cl/ Correos, 3

Fecha de publicacion de la solicitud: 46002 VALENCIA ES

16.06.2014 (™ Inventorles:
FORT CIVERA, Julian

Agente/Representante:
CAPITAN GARCIA, Nuria

@Thuio: JUEGO DE SOBREMESA INFANTIL

1. Juego de sobremesa infantil, caracterizado porque comprende un elemento principal (1)
de configuracién prismdtica hueca, con una pluralidad de paredes laterales (1.1) cuyos
extremos inferiores (1.11) articulan de forma pivotante en una base (1.2), unos extremos
superiores (1.12) de las paredes laterales (1.1) se mantienen unidos entre si, retenidos por
un reborde perimetral (1.31) de una cubierta (1.3) que estd apoyada sobre dichas paredes
laterales (1.1), las paredes laterales (1.1) comprenden una pluralidad de aberturas (1.13)
por donde unas piezas (2) pueden ser introducidas en el elemento principal (1) hasta
provocar que colapse.

2. Juego segtin la reivindicacién 1, en el que el extremo inferior (1.11) de la pared lateral
(1.1) comprende un eje cilindrico (1.111) que esté dispuesto paralelo al plano de la pared
lateral (1.1), cuyos extremos (1.1111) son aptos para enchufarse de forma ajustada en
sendas ranuras (1.21) dispuestas en la base (1.2).

3. Juego segtin la reivindicacion 2, en el que el eje cilindrico (1.111) comprende un
saliente central (1.1112) dispuesto hacia el interior del elemento principal (1) y de forma
transversal al plano de la pared lateral (1.1), dicho saliente central (1.1112) es apto para
quedar encerrado entre dos topes (1.22) situados en la base (1.2), cuando la pared lateral
(1.1) esta dispuesta en posicion vertical.

\/
1.31

Fig.4

4. Juego segtn la reivindicacion 1, en el que el extremo superior (1.12) de la pared lateral
(1.1) comprende, a cada lado, sendos salientes laterales superiores (1.14, 1.15) dispuestos
hacia el interior del elemento principal (1) y de forma paralela al plano de la pared lateral
(1.1) contigua, limitando el desplazamiento del extremo superior (1.12) de dicha pared
lateral (1.1) contigua hacia el interior del elemento principal (1).

5. Juego segun la reivindicacion 4, en el que los salientes laterales superiores (1.14, 1.15)
estan dispuestos a diferente altura.

6. Juego segtin la reivindicacién 1, en el que el extremo inferior (1.11) de la pared lateral
(1.1) comprende, en uno de sus lados, un saliente lateral inferior (1.16), dispuesto hacia el
interior del elemento principal (1) y de forma paralela al plano de la pared lateral (1.1)
contigua, limitando el desplazamiento del extremo inferior (1.11) de dicha pared lateral
(1.1) contigua hacia el interior del elemento principal (1).
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OFICINA ESPANOLA DE
PATENTES Y MARCAS

ESPANA () Numero de publicacion: 2424 172

@ Numero de solicitud: 201230279

Eint cl

AG63F 3/00 (2008.01)
A63F 9/00 (2000.01)
@ PATENTE DE INVENCION B1
@ Fecha de presentacion: @ Titular/es:
23.02.2012 MORA PABON, Gabriel (100.0%)
Urb. Atalaya de Levante, C/ 7, n° 134
@ Fecha de publicacion de la solicitud: 46370 Chiva (Valencia) ES
27.09.2013 @ Inventories:

MORA PABON, Gabriel
Fecha de la concesion:

18.07.2014 Agente/Representante:

UNGRIA LOPEZ, Javier
@ Fecha de publicacion de la concesion:

25.07.2014

ES 2 424 172 B1

(9 Titulo: Tablero de juego

@Resumen: 4
El tablero de juego comprende en su cara vista un

conjunto de casillas las cuales comprenden unos

cajeados (2), dentro de los cuales se ubican varios A
dispositivos convencionales (4) que integran sendos
botones retractiles (3) correspondientes con unas
sub-casillas representativas de las distintas
posiciones identificativas de los jugadores o la
identificacion de al menos los posibles numeros de
juego del sudoku

Los botones retractiles (3) adoptan dos posiciones
estables seleccionadas entre una posicion plegada en
bajorrelieve y una posicion desplegada sobre-
elevada, definiendo una de ellas la posicién activa
seleccionada del respectivo jugador diferenciada de
otra posicion inactiva de los botones refractiles (3).

/

FIG. 2

Aviso. Se puede realizar consulta prevista por el art. 37.3.8 LP.
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ESPARNA N umero de publncamf:n 099 1

05

@N umero de solicitud: 201331315

GEDint 1.

AB3F 9/08 200801

@ SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U

@ Fecha de presentacion: @ Solicitantes:

15.11.2013 IMAGINARIUM, S.A. (100.0%)
Plataforma Logistica Pla-Za, C/. Osca, n" 4

Fecha de publicacion de la solicitud: 50197 ZARAGOZA ES

30.01.2014 @ Inventarfes:
TENA COMADRAN, Felix

Agente/Representante:
UNGRIiA LOPEZ, Javier

(59) Titulo: JUEGO DIDACTICO INFANTIL

Reivindicaciones:

1%. JUEGO DIDACTICO INFANTIL, siendo del tipo de juegos que se basan en una estructura
tridimensional hueca que en sus caras presenta una serie de vaciados para la introduccién de unas
piezas de forma complementaria y dispone de un cara abatible para la recogida de las piezas, de
manera que facilita la estimulacién y coordinacion sensorial y motora del nifio, caracterizado por
que el juego diddctico infantil presenta una primera configuracién piramidal (1) cuya base (2) estd
provista de un saliente central (3) en cada uno de sus lados de unién abisagrada a respectivas caras
laterales que incorporan por su superficie externa e interna respectivos elementos de aprendizaje y
que en su abisagrado configuran una segunda configuracién plana.

2°. JUEGO DIDACTICO INFANTIL, segtn reivindicacion 17, caracterizado por que la primera
configuracién piramidal (1) presenta una base triangular (2) estando provistos sus lados laterales
de un saliente central (3) de unién abisagrada a respectivas caras triangulares laterales (4, 5y 6)
que incorporan por su superficie externa e interna respectivos elementos de aprendizaje y que en
su abisagrado configuran una segunda configuracién plana.

3* JUEGO DIDACTICO INFANTIL, segun reivindicaciones 1* y 2%, caracterizado por que la base
triangular (2) , por su superficie interna, presenta un saliente perimetral (7) convergente que se
remata a distintas alturas y queda cubierto por una tapa (8) de cierre provista de una serie de
orificios (9) de distinto contorno.

4% JUEGO DIDACTICO INFANTIL, segtn reivindicaciones 1* y 2%, caracterizado por que una
primera cara triangular lateral (4) por su superficie externa e interna presenta un primer bajo relieve
(11-11°) , respectivamente, en el que se disponen y engranan tres ruedas dentadas (12-12°)
disponiendo, al menos, una de las tres ruedas dentadas (12-12’) engranadas entre si un pequefio
vaciado excéntrico (13-13”) , y, asimismo, presenta un vaciado rectangular (14-14’) de lados
menores redondeados que acoge un pulsador desplazable (15-15) ,

5% JUEGO DIDACTICO INFANTIL, segtin reivindicaciones 1* y 2°, caracterizado por que una
segunda cara triangular lateral (5) por su superficie externa presenta un segundo bajo relieve (16)
con cinco zonas circulares (17), con respectivas representaciones e, inferiormente a ellas, presenta
una ventana rectangular (18) que aloja un cuerpo cilindrico giratorio (19) , en tanto que por su
superficie interna presenta una serie de botones circulares (20) respecto de sus dos lados libres.

70 A
0w Figh iz o
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@ 78 943

Nimero de publicacion: 1 0

@ Numero de solicitud: 201330301

GEDint c1.-

AB3F 3700 7008 01
AB3F 934 00501

(2 SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD u

(22) Fecha de presentacion: () solicitantes:

12.03.2013 CIRER BORDOY, Jose (100.0%)
Pau Bouvy, 18
Fecha de publicacién de la solicitud: 07199 Sant Jordi (llles Balears) ES

05.04.2013 (@ Inventorles:
CIRER BORDOY, Jose

Agente/Representants;
CRESPO PIZARRO, Antonio

(64) Titulo: JUEGO DE MESA

ES 1078943 U

Reivindicaciones:

1. JUEGO DE MESA que, siendo del tipo que comprende un tablero (2) y una pluralidad
de fichas (3) distintas que, uno o mds jugadores, deben situar sobre dicho tablero en una
posicién u otra siguiendo una reglas preestablecidas, esta caracterizado porque el tablero
(2) es tridimensional y de configuracién piramidal, en el que se contemplan tres o mas
caras (3) triangulares de superficie plana; porque las fichas (4) estdn formadas por piezas
planas, también triangulares, y susceptibles de cubrir las citadas caras (3) de la pirdmide
del tablero (2) ; porque dichas fichas (4) estan provistas, en su superficie superior, de
tres elementos asociativos (5) distintos, vinculados a cada uno de sus lados (4a) ; y
porque las fichas (4) son susceptibles de quedar fijadas a las caras (3) inclinadas que
conforman la piramide del tablero (2) .

e —
=0

[y s

2. JUEGO DE MESA, segiin la reivindicacién 1, caracterizado porque los elementos
asociativos (5) de la superficie superior de las fichas (4) son colores.

3. JUEGO DE MESA, segtin la reivindicacion 1 6 2, caracterizado porque las caras (3)
que conforman la pirdmide del tablero son cuatro.

4. JUEGO DE MESA, segun cualquiera de las reivindicaciones 1-3 caracterizado
porque las caras (3) de la piramide del tablero (2) se sustentan sobre una base inferior
(6) de configuracion poligonal acorde a la base de dicha piramide.

5. JUEGO DE MESA, segtin la reivindicacion 4, caracterizado porque las caras (3) de
la pirdmide del tablero se vinculan a la base inferior (6) mediante un soporte giratorio
que permite el giro de dicha pirdmide sobre dicha base inferior (6).

6. JUEGO DE MESA, segun cualquiera de las reivindicaciones 1-5 caracterizado
porque las caras (3) de la pirdmide presentan lineas (7) de guiado dibujadas sobre su
superficie que determinan espacios triangulares (8) coincidentes con la forma y
dimensiones de las fichas (4) .
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Numero de publucacuén 8

@) Numero de solicitud: 201330206

GDint CI.

A63F 3/00 (2008.01)
® SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD u
@ Fecha de presentacion @ Solicitantes:

21.02.2013

@ Fecha de publicacion de la solicitud

11.03.2013

PAMPIN VAZQUEZ, Paula (100.0%)
C/Menendez Pelayo, N°27, 4°|
39770 Laredo (Cantabria) ES

@ Inventor/es:

PAMPIN VAZQUEZ, Paula

@ Agente/Representante:
IZQUIERDO FACES, Joseé

(4)Titulo: JUEGO EDUCATIVO DIDACTICO

Reivindicaciones:

Una caja contenedora (1) con dos caras activas (2) , al menos una de ellas portadora
de una ruleta sorteadora

(5) y opuesta a esta una cara que incorpora la imagen correspondiente al tapete
circular extenso (7); y cuatro 5 caras laterales (2) que incluyen porta-listados (3) .

-Un tapete circular extenso (7) con al menos 36 formas impresas (8) y que contienen
ndmeros del 1 al 9.

Fig.1 @ D ® ® ‘\\“
-Unos listados impresos (10) con operaciones matemadticas. ABARE @
EASABA
-Al menos dos elementos sorteadores (6). | @ A2 ®© A
NORCAEROROROY,
Juego educativo didactico, de acuerdo con la primera reivindicacién, caracterizado N AB
porque las formas impresas 10 (8) del tapete circular extenso (7) se correspondan e B ®

con el resultado obtenido de las operaciones matemadticas de los listados impresos
(10) y con el resultado obtenido en al menos uno de los elementos sorteadores.

Juego educativo didéctico, de acuerdo con la segunda reivindicacién, caracterizado
porque, las formas impresas (8) del tapete circular extenso (7) pueden ser figuras
y/o colores en correspondencia total con el resultado obtenido de al menos un
elemento sorteador.

Juego educativo didéctico, de acuerdo con la segunda reivindicacidn, caracterizado
porque, las formas impresas (8) del tapete circular extenso (7) son al menos cuatro
formas impresas distintas.

Juego educativo didactico, de acuerdo con la primera reivindicacién, caracterizado
porque en un modo de ejecucién opcional, el tapete circular extenso (7) estd formado
por piezas individuales (9) susceptibles de vincularse entre si formando la superficie
total del tapete circular extenso (7).
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@ Numero de publicacién: 2 342 799
@ Numero de solicitud: 2007024 91

GDnt. Cl.:
AB3F 3/02 (2006.01)
AGB3F 3/00 (2006.01)

®) PATENTE DE INVENCION B1

@ Fecha de presentacion: 20.09.2007

@ Fecha de publicacion de la solicitud: 14.07.2010
Fecha de la concesidn: 25.05.2011

@ Fecha de anuncio de la concesién: 06.06.2011

@ Fecha de publicacion del folleto de la patente:
06.06.2011

@ Titular/es: José Maria Cortés Barrio (Titular al 51 %)
Avda. Circunvalacion, 221
28860 Paracuellos del Jarama, Madrid, ES
Rafael Besuman Barcenas (Titular al 49%)

@ Inventorfes: Cortés Barrio, José Maria

@ Agente: No consta

@ Titulo: Modulo de tablero de juego de mesa de casillas intercambiables y de colores.

Resumen:

Modulo de tablero de juego de mesa de casillas intercam-
biables y de colores.

La presente invencion se refiere a un médulo de tablero
de forma geometrica para juegos de mesa en el que en
su parte superior tiene una rejilla en la que se puesden
acoplar casillas de forma complementaria a los huecos
de la misma, de esta manera las casillas pueden inter-
cambiarse en cualquiera de estos huecos. Cada una de
las casillas al igual de gue las rejillas, pueden ser de dis-
tintas formas geométricas, siempre y cuando las casillas
puedan acoplarse en las rejillas estas casillas pueden ser
distintas al tacto y de distintos colores. Cada uno de es-
tos modulos se unen, juntan o acoplan, con o sin ningun
sistema, a otros modulos, para formar conjuntos de mo-
dulos de tableros y conformar asi un tablero poligonal mas
grande.

Estos médulos de tableros de casillas intercambiables per-
miten que se utilicen en un sinfin de juegos de mesa, asi
como el Ajedrez, siendo las casillas, por sus caracteristi-
cas como forma, textura, tamano o color, las que identifi-
quen la capacidad de movimiento de las fichas o figuras
que se sitlen encima de ellas.

Aviso: Se puede realizar consulta prevista por el art. 37.3.8 LP.

Venta de fasciculos: Oficina Espaiiola de Patentes v Marcas, P de la Caste llana, 75 - 28071 Madrid
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@NUmero de publicacion: 2 350 776
ESPANA , ,

@ Numero de solicitud: 200801702
EDint Ci-
AB3F 3/04 aooesn)

® PATENTE DE INVENCION B1

@ Fecha de presentacion: 03.06.2008 @ Titularles

Fecha de publicacion de la solicitud: 27.01.2011
Fecha de la concesion: 07.11.2011
Fecha de anuncio de la concesion: 18.11.2011

(49 Fecha de publicacion del folleto de la patente:
18.11.2011

JORGE JUAN DURAN SANTA CRUZ
BATIAGUEIRO PLAYA 6
15179 OLEIROS, A CORUNA, ES

@ Inventor/es:
DURAN SANTA CRUZ, JORGE JUAN

@ Agente: No consta

(69) Titulo: JUEGO DE MESA DE ESTRATEGIA

@Resumen'

Juego de mesa de estrategia caracterizado porque
comprende un tablero de juego (1) plegable que tiene
un mapamundi que representa regiones en que se
divide el mundo y que deben alcanzarse a través de
rutas de navegacion representadas por casilleros
circulares que asemejan las rosas de |os vientos (10),
sobre los que se desplazan barcos:(11) del juego,
cuyas casillas de juego se dividen en casillas de
navegacion (3), puertos (2) con zonas de amarre (16)
y zonas polares (4), y cada casilla lleva una
numeracion correlativa desde el numero de inicio (17)
que se corresponde con la casilla de partida

Aviso: Se puede realizar consulta prevista por el art. 37.3.8 LP
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ERRANe @Nl.’lmero de publicacion: 2 525 933
GDint cl.:
A63H 33/04 (2006.01)
A63F 9712 (2008.01)
AB3F 3/00 (2006.01)
@ TRADUCCION DE PATENTE EUROPEA T3

Fecha de presentacion y nimero de la solicitud europea:  20.09.2007  E 07822939 (0)
Fecha y numero de publicacién de la concesion europea: 17.09.2014  EP 2127714

Tl'tulo: Pieza de juego didactico

(@9 Prioridad: (@) Titular/es:
02.02.2007 ES 200700286 EDUCA BORRAS, S.A. (100.0%)
Osona 1
Fecha de publicacién y mencion en BOPI de la 08192 Sant Quirze del Vallés (Barcelona), ES
traduccion de la patente: @ Inventor/es:
02.01.2015

MAXENCHS TENORIO, JOSE

' . ' ' ' ' Agente/Representante:
Pieza de juego didactico. Pieza de juego ISERN JARA, Jorge

didactico, que presenta una superficie de
contacto (3) y que tiene por lo menos un
primer iman (5) en su interior con su eje
magnético encarado hacia la superficie
de contacto (3), donde el primer iman (5)
esta unido a la pieza de tal manera que
se puede desplazar el eje magnético
respecto de la superficie de contacto (3),
de manera que cualquier superficie de
contacto de cualquier pieza puede
encararse a cualquier superficie de
contacto de cualquier otra pieza,
quedando ambas superficies de contacto
unidas entre si por accién de las fuerzas
de atraccidén de los respectivos imanes.
El juego didactico comprende una
pluralidad de estas piezas y puede ser un
rompecabezas de cubos formado por una
pluralidad de cubos donde cada uno
delos cubos es una pieza de acuerdo con
la invencion.

FIG. 9a FIG. 9b FIG. S

Aviso: En el plazo de nueve meses a contar desde la fecha de publicacién en el Boletin europeo de patentes, de
la mencién de concesién de la patente europea, cualquier persona podra oponerse ante la Oficina Europea
de Patentes a la patente concedida. La oposicion debera formularse por escrito y estar motivada; sélo se
considerara como formulada una vez que se haya realizado el pago de la tasa de oposicion (art. 99.1 del
Convenio sobre concesién de Patentes Europeas).
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(D) Nimero de publicacién:

2 120 886

(19 OFICINA ESPANOLA DE -
i PATENTES Y MARCAS 21 Ndmero de solicitud: 9600847
12 PATENTE DE INVENCION B1

'/2':2) Fecha de presentacion: 15.04.96

'1:3’ Fecha de publicacién de la solicitud: 01.11.98
Fecha de concesién: 08.04.99

':’1:5) Fecha de anuncio de la concesién: 16.06.99

(45) Fecha de publicacién del folleto de patente:
16.06.99

(@'Titular/es: Ziggurat Creaciones, S.L.
Pza. de la Cofradia Donostiarra, 5
San Sebastian, ES

':i?;‘lnventor/es: Ordinas Legarda, Jaime

o

‘;':-'Agente: Ruiz Francos-Florez, Alejandro

\

54 Titulo: Nuevo juego de mesa.

(57) Resumen:

Nuevo juego de mesa del tipo preguntas, caracteri-
zado por incorporar un tablero de juego en forma de
piramide truncada al estilo de los templos babilénicos
o zigurat, que incorpora en sus laterales unos escalo-
nes cuyo tamafo va disminuyendo y que determinan
los grados de dificultad del juego, de forma que la
ascension de la ficha-pedn por los mismos, mediante
la respuesta correcta a los temas de las fichas, per-
mite al equipo jugador llegar al ultimo peldano de
la pirdmide, ganando el juego. El juego reivindicado
incorpora asimismo un dado, un reloj de arena, los
peones de juego, las fichas de preguntas y un atril
expositor-contenedor de fichas.

Fig. 1.

Aviso:

Se puede realizar consulta prevista por el art® 37.3.8 LP.

Venta de fasciculos: Oficins Espaiiols de Patentes y Marcas, C/Panamd, 1 - 28036 Madrid
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REGISTRO DE LA (11 Nimero de publicacién: 1013 304
PROPIERAD INOUS TRIAL 21 Nimero de solicitud: U 9001017

BUint. €15 A63H 9/00

ESPANA
12 SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U
-53 Fecha de presentacion: 27.03.90 '.7:1,' Solicitante/s: Juguetes Falomir, S.A.
Tuejar 43
La Eliana, Valencia, ES
""_-'":' Fecha de publicacién de la solicitud: 16.11.90 "7}':' Inventor/es: Fernandez Tudela, M? Teresa

':F"_']'Agente: Isern Cuyas, Maria Luisa

54 Titulo: Nuevo juego infantil.

1. Nuevo juego infantil, del tipo que comprende una caja, unas
figuras y unos Utiles compatibles para su captura, caracterizado
esencialmente por contener la caja un motor interno capaz de
promover el giro de un cilindro rotatorio cuya cara superior coincide
con la homéloga de la caja, estando afectado dicho cilindro rotatorio
de rebajes cilindricos longitudinales practicados a diferente distancia
de su centro, porque dichos rebajes estan relacionados con
respectivas tapas circulares mediante muelles, presentando las
paredes internas de los rebajes orificios longitudinales prolongados
transversalmente en su parte inferior y por ser compatibles con
pestafias emergentes de las paredes laterales de las tapas, porque
los muelles presentan un momento torsor respecto a las tapas de
modo que al presionar éstas hacia abajo giran hasta coincidir sus I
pestafias con las prolongaciones transversales de los orificios
quedando las tapas trabadas en una cota inferior, por existir en el
interior de la caja topes coincidentes con las anteriores pestaias en
disposicion de minima cota, liberando los topes la posicidon de
trabado de las tapas al contactar y desplazar las pestafias merced al
giro del cilindro rotatorio elevandose bruscamente dichas tapas
merced a la accion destensora de los muelles, porque las figuras
adoptan una configuracidn apta para ser colocadas y lanzadas en las
respectivas tapas, y por haberse dispuesto utiles compatibles con la
captura al vuelo de las figuras, como por ejemplo entramados de
varillas de configuracién interior curvocéncava cuya cara abierta se
relaciona con un mango apto para su manejo.
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- 1 NG icacién:
OFICINA ESPAROLA DE ._, Nimero de publicacién: 1 021 246
PATENTES ¥ MARCAS 21 Nimero de solicitud: U 9201505

G int. €15 AG3F 3/00

ESPANA
(13 SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U
'-5-3 Fecha de presentacion: 12.05.92 '\7:1," Solicitante,/s: Juguetes Falomir, S.A.
Tuejar, 43
4&1%3 La Eliana, 43, Valencia, ES
{43) Fecha de publicacién de la solicitud: 16.10.92 {72 1nventor/es: Falomir Albert, José Miguel

'::’_']'Agente: Isern Cuyas, Maria Luisa

rﬂ Titule: Nuoevo juego infantil de sociedad.

ES 1 021 246 U

Reivindicaciones:

Fig. 1
NUEVO JUEGO INFANTIL DE SOCIEDAD, DEL TIPO QUE ; " 5 15
COMPRENDE UNA PLURALIDAD DE CASILLAS EN 3\ /5/
SUCESION QUE CONFIGURAN UN RECORRIDO SINUOSO = / s
PARA UNAS FICHAS QUE AVANZAN TANTAS CASILLAS IOl orNe ol Sl A
COMO LA PUNTUACION OBTENIDA CON UN DADO, Y CUYO 12 (e 7
RECORRIDO INCLUYE UN EXTREMO DE INICIO Y UN ) e\ 5
EXTREMO OPUESTO DE FINAL O META, CARACTERIZADO ol6folQlele] o[o[ S\ Vs
ESENCIALMENTE POR ESTAR CONSTITUIDO POR UN " ° 17
CUERPO TRIDIMENSIONAL MONOPIEZA DE MATERIAL ndre ea

MOLDEADO, PROVISTO DE UNA BASE DE CONFIGURACION £ i\ ‘
RECTANGULAR SOBRE LA QUE SE ELEVA UNA AN Sl
ESTRUCTURA  PRISMATICA QUE  SUPERIORMENTE QLN BB IRES

COMPONE PLANOS INCLINADOS SOBRE LOS QUE SE \ e
EXTIENDE UNA ALINEACION DE CASILLAS DE TRAZADO KN I [\ /4
SINUOSO, FORMANDO TRAMOS PARALELOS TANGENTES 1 10 L

A TRAMOS EN ARCO DE SEMICIRCUNFERENCIA,
INCLUYENDO CADA  CASILLA UNA  DEPRESION
HEMIESFERICA PARA ASIENTO ESTABLE DE LAS FICHAS,
DE CONFIGURACION ESFERICA, ENCONTRANDOSE
DETERMINADAS CASILLAS DEL MISMO O DISTINTO
TRAMO, RELACIONADAS POR CANALES EN PENDIENTE A
TRAVES DE LAS CUALES DESLIZA LAS FICHAS POR
GRAVEDAD, Y PREVIENDOSE, COMO MINIMO, UNA
CASILLA, CONECTADA CON EL EXTREMO DE INICIO O DE
SALIDA A TRAVES DE UNA CANAL SIMILAR A LAS CITADAS.

Venia de Masciculos: Oficina Espafiola de Patentes ¥y Marcas, ©/Panamsd, 1 ZR038 MNadrid
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(12 SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD

':|;|:."N|jmer0 de publicacién: 1 011 438
{21) Nimero de solicitud: U 8902721
@D1nt. CL4: A63F 9/00

j-i' Fecha de presentacién: 05.09.89

’_‘ Fecha de publicacion de la solicitud: 01.04.90

'3f_7:!?3'5c:|icitante;’5: MB Espaiia, S.A.
General Lobo Montero, 1
46930 Quart de Poblet, Valencia, ES

(72! Inventor/es: Fernandez Tudela, M2 Teresa

':f?"_l::'.fkgente: Isern Cuyas, Mara Luisa

4) Titulo: Nuevo juego infantil.

Reivindicaciones:

NUEVO JUEGO INFANTIL CARACTERIZADO
ESENCIALMENTE POR COMPRENDER UN TABLERO,
UNOS PUZZLES Y UNOS DISFRACES, PRESENTANDO EL
TABLERO UNA CONFIGURACION PREFERENTEMENTE
RECTANGULAR EN LA QUE SE REPRESENTA UNA
CORONA CIRCULAR QUE COMPRENDE UNA SERIE DE
AREAS TODAS ELLAS IGUALES EN LAS QUE FIGURAN
REPRESENTADOS RASGOS FISIONOMICOS GROTESCOS
EXCEPTO EN DOS DE ELLAS, EXISTIENDO EN EL CENTRO
DE LA CORONA CIRCULAR UNA AGUJA INDICADORA QUE
GIRA LOCA ALREDEDOR DE SU EJE, Y PORQUE LOS
PUZZLES COMPRENDEN PIEZAS DE MATERIAL PLANO,
PREFERENTEMENTE, QUE ENCAJAN ENTRE SI, CUYAS
PIEZAS ESTAN CONSTITUIDAS POR UNOS MARCOS,
UNAS PIEZAS QUE REPRESENTAN UNAS GAFAS Y LOS
RASGOS CARACTERISTICOS REPRESENTADOS EN EL
TABLERO, EXISTIENDO UN PUZZLE DIFERENTE PARA
CADA JUGADOR Y PORQUE LOS DISFRACES,
CONSTITUIDOS POR MATERIAL PLASTICO
PREFERENTEMENTE, REPRESENTAN UNOS RASGOS
COINCIDENTES CON LAS PIEZAS DEL PUZZLE Y
COMPRENDIENDO UNASGAFAS CON PATAS
AJUSTABLES QUE MERCED A UNA SERIE DE SALIENTES
PERMITEN ACOPLAR EN LAS MISMAS LAS DIVERSAS
FORMAS GROTESCAS, LAS CUALES ESTAN PROVISTAS
DE GANCHILLOS PARA TAL FIN Y EXISTIENDO UN
DISFRAZ DIFERENTE PARA CADA JUGADOR.

WA
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FROPIEDAD INDUSTRIAL

ESPANA

REGISTRO DE LA (1) Nimero de publicacien: 1 006 525
21 Ndmero de solicitud: U 8701234
G int. C14: A63F 3/00

(12) SOLICITUD DE MODELO DE UTILIDAD U

(22 Fecha de presentacién: 13.04.87

(7D Solicitante/s: Mb Espaiia, S.A.
General Lobo Maontero, 1
46930 Quart de Poblet, Valencia, ES

(43} Fecha de publicacién de |a solicitud: 01.01.89 @2 Imventor/es: Falomir Albert, José Miguel

'??_']:Agente: Isern Cuyas, Maria Luisa

&4 Titulo: Nueve Juego infantil.

Reivindicaciones:

NUEVO JUEGO INFANTIL, CARACTERIZADO ESENCIALMENTE
POR EL HECHO DE ESTAR CONSTITUIDO POR UN TABLERO
IMPRESO SOBRE EL CUAL SE ENCUENTRA ASOCIADA UNA
PIEZA DE MATERIAL MOLDEADO, DE IGUALES DIMENSIONES,
FORMANDO AMBOS ELEMENTOS UN TODO, PRESENTANDO LA
ALUDIDA PIEZA EN SUS ESQUINAS UNAS AGRUPACIONES DE
CAVIDADES CILINDRICAS ABIERTAS SUPERIORMENTE, QUE
DEFINEN LA BASE DONDE SE DISPONEN LAS FICHAS EN EL
INICIO DE LA PARTIDA, FORMANDO ESTA POR PIEZAS
TAMBIEN CILINDRICAS, DE DIAMETRO ADECUADO PARA SU
INSERCION EN DICHAS CAVIDADES HASTA UN TOPE DEFINIDO
POR UNA PESTANA ANULAR, Y CUYAS PIEZAS O FICHAS
AVANZAN A LO LARGO DE PASILLOS CONFIGURADOS EN LA
PIEZA MOLDEADA PRINCIPAL, Y EN LOS CUALES DESTACAN
CAVIDADES CILINDRICAS SIMILARES ALINEADAS,
DESTINADAS PARA ALOJAR A LAS FICHAS, CUYO AVANCE
QUEDA DETERMINADO POR LA PUNTUACION OBTENIDA
MEDIANTE TIRADA DE DADO CONTENIDO EN EL INTERIOR DE
UNA SEMIESFERA DE MATERIALTRANSPARENTE, PROVISTA
DE UNA PESTANA DE BORDE SITUADA BAJO EL PERIMETRO
UN ORIFICIO CENTRAL DE LA PIEZA MOLDEADA, Y CUYA
SEMIESFERA AL SER PRESIONADA MANUALMENTE ACTUA
CONTRA UN FLEJE INFERIOR SOBRE EL CUAL REPOSA EL
DADO, DE MANERA QUE AL FLEXAR AQUEL PRODUCE SU
IMPULSION EN EL INTERIOR DEL ESPACIO LIMITADO POR LA
SEMIESFERA TRANSPARENTE.

Ventla de Msciculos: Reglstro de la Propled sad Industeial, ©/Panaméa, 1
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@Nﬂmem de publicacién: 2 538 1 1 g
EDint ci.-

AB3F 9/04 [2006.01)

@ TRADUCCION DE PATENTE EUROPEA T3

Fecha de presentacion y nimero de la solicitud europea:  05.02.2009  E 09708864 (5)
Fecha y numero de publicacion de la concesion europea:  13.05.2015  EP 2249934

@Tltuh: Un dado para jugar y un juego

Pricridad:

05.02.2008 DK 200800153

Fecha de publicacion y mencion en BOPl de la

traduccién de la patente:
17.06.2015

Resumen:

Un dado para jugar (1) para un juego, tal
como un juego de mesa, un juego de
cartas o algun otro juego, comprendiendo
dicho dado para jugar (1), al menos dos
elementos porta-simbolos (4a, 4b, 4c) y
una parte de cuerpo que comprende al
menos seis lados (2) sobre los cuales el
dado para jugar (1) puede apoyarse de
manera estable cuando estd sobre un
soporte plano, y en el que al menos uno o
mas de tales lados (2) esta(n) provistos de
medios para el montaje de un elemento
porta-simbolos (4a, 4b, 4c), en donde al
menos un lado (2) esta provisto de medios
para el montaje simultaneo de al menos
dos elementos porta-simbolos (4a, 4b,
4c), caracterizado por que los medios para
el montaje de un elemento porta-simbolos
(4a, 4b, 4c) comprenden salientes de
acoplamiento (3) 'y rebordes de
acoplamiento complementarios, y los
elementos porta-simbolos (4a, 4b, 4c)
comprenden elementos de diferentes
tamarfios al efecto de que puedan ser
montados de una manera tal que cubran
un numero variable de salientes de
acoplamiento (3).

@ Titular/es:

LEGO A/S (100.0%)
Aastvej1
7180 Eillund, DK

@ Inventories:

HOWARD, CEPHAS, EDGAR y
PEDERSEN, DITTE, BRUUN

Agente/Representante:
DE ELZABURU MARQUEZ, Alberto

A, i

3_ Figura 2

Aviso: En el plazo de nueve meses a contar desde la fecha de publicacion en el Boletin europeo de patentes, de
la mencién de concesién de la patente europea, cualquier persona podra oponerse ante la Oficina Europea
de Patentes a la patente concedida. La oposicién debera formularse por escrito y estar motivada; sélo se
considerara como formulada una vez que se haya realizado el pago de la tasa de oposicidn (art. 99.1 del
Convenio sobre concesion de Patentes Europeas).
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3.4.

Antropometria y disefio ergonémico

La operatividad universal, o virtualmente universal, es deseable si:

Los productos de consumo deben poder ser utilizados por grupos
poblacionales o sectores de mercado generalmente numerosos y por
tanto con una alta variabilidad dimensional.

Las condiciones de operacion de los sistemas industriales
frecuentemente requieren de rotacion de los operarios.

Existen sistemas bastante complejos que requieren operarios
altamente cualificados, cuya seleccién resulta aun mas limitada por

las restricciones dimensionales de los equipos.

La operatividad virtualmente universal de los productos de disefo es
generalmente factible por:

Pocas limitaciones en las dimensiones humanas son impuestas por
las dimensiones mas generales de los productos. (Las fallas o
defectos dimensionales generalmente dependen de los detalles del
diseno).

El rango de las variaciones humanas es pequefo con relacion a las
dimensiones de los productos.

El rango de las dimensiones humanas, o al menos hasta el 90 6 95
percentil, es en general facilmente acomodado por medio de artificios

ajustables.

La variabilidad antropométrica de una poblacion esta determinada,
principalmente, por cuatro tipos de factores:

12 La herencia genética

22 El sexo

32 La edad

42 |_as condiciones socioecondémica

Ver tablas antropométricas en el anejo, referidas al perfil de usuario: nifios
entre 8 y 12 anos.
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4. Limites de creacion

e Vienen determinados por las normas UNE-EN-71.

e Los aspectos de ergonomia asociado al perfil de usuario.

e Las preguntas van acorde al nivel cognitivo que debe adquirir el
usuario, los 4 niveles de dificultad se deben adaptar al usuario.

e El producto sélo utilizard materiales que sean amigables con el medio
ambiente en todo el ciclo de vida del mismo.

e Tratar de no repetir un juego, la novedad y creatividad es la esencia
del proyecto, se trata de buscar la originalidad.

5. Metodologia empleada
Articulo resumen:

Desarrollo del Disefio Conceptual de un juego de mesa adaptado para
personas con discapacidad visual.

En el siguiente articulo describo el proceso completo, desde la
obtencién de las ideas iniciales, hasta la creacion del Disefio Conceptual,
mostrando tanto los motivos que me han llevado a la eleccién del producto

como los objetivos que he marcado con su desarrollo.

También desglosaré todos aquellos métodos utilizados que me han
posibilitado la obtencién de los resultados 6ptimos del disefio conceptual, asi

mismo la valoracién de las conclusiones extraidas al final del proceso.

Introduccion: Palabras clave

Como alumno y disenador industrial mi intencion al redactar este
articulo es poder dar a futuros alumnos y profesionales, una idea global lo
mas clara posible de la metodologia que he utilizado para el desarrollo del
Disefio Conceptual de Producto, basandome en la experiencia adquirida a lo

largo de estos anos en el ambito universitario.
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Objetivo:

Al comenzar el proceso conceptual, el punto de partida, la razén que
me motivd y el objetivo principal independientemente de cual fuese el
producto elegido, era poder desarrollar un producto/servicio capaz de facilitar
el aprendizaje, desarrollar las capacidades tanto fisicas, psiquicas como
emocionales, capaz de ser una herramienta integradora, de mejora
de las relaciones sociales, y que al mismo tiempo pudiese proporcionar
entretenimiento y en ultima instancia felicidad.

Este punto de partida sirvio para dirigir la reflexion hacia un sector
concreto de usuarios; las personas con algun tipo de discapacidad; siendo

el sector infantil el que mas interés me suscito.

METODOLOGIA:

Con el objetivo y el usuario ya definidos, el siguiente paso era la
decisién del tipo de producto/servicio a desarrollar.
El primer paso por tanto era la obtencion de ideas, para ello he

utilizado la técnica del Brainstorming en el que participaron usuarios con el

perfil definido.

Con ello consegui una primera lista de posibilidades; Libro de braille,
dispositivo de impresién de etiquetas, juguete para mejorar movilidad,
mecano para aprendizaje, juego 0 accesorio adaptado de mesa para juego
ya existente, fueron algunas de las ideas que se generaron.

Con el primer listado de ideas confeccionado, el siguiente paso fue la
realizacion de un Mapa Conceptual y un Mapa Mental que me  permiti6é

poder desgranar todos aquellos aspectos interesantes que podian ofrecer
los productos anteriormente mencionados, con esta técnica consegui un

espectro mas amplio de todas las posibilidades que podia ofrecer.
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Una vez realizada esta etapa y con la percepcion de que el proceso
conceptual iba tomando forma y cimentandose, el siguiente paso implicaba

una amplia basqueda en Internet: GoogleStorming y GoogleTrends, con

la aplicacion de este método pude:

Acotar mucho mas el tipo de producto que finalmente

desarrollaria, descartando productos que ya existian en el

mercado.

- Realizar un estudio de la posible competencia.

- Buscar productos similares, adaptables a la idea.

- Buscar soluciones técnicas, que si bien, se utilizaban en
productos que nada tenian que ver con el propio, si podia utilizar.

- Recopilar informacién sobre materiales y procesos de fabricacion.

- Crear una base de imagenes relacionadas con mi

producto/servicio que posteriormente fueron utilizadas

en el desarrollo del proyecto.

En este punto del proceso, con bastante camino recorrido y la
informacidon conseguida, tenia bastante claro ya, el tipo de producto que
queria desarrollar, la decisién fue centrarse en conseguir un juego de mesa
para personas con discapacidad visual, a grandes rasgos tenia la idea
definitiva, ahora debia utilizar herramientas que me sirviesen para concretar

mas el desarrollo del producto,

El GoogleStorming y GoogleTrends me permitié la realizacién de la

Matriz de Competencia, en la cual se eligieron 9 productos similares o que

pudiesen contener caracteristicas o soluciones interesantes aplicables al
producto a desarrollar.

La matriz me permiti6 estudiar las ventajas e inconvenientes
funcionales, ergonémicos y formales de los productos elegidos, con la
finalidad de extrapolar aquellos mas validos para el proceso.

Por tanto el siguiente paso fue tamizar de la matriz de competencias

los siguientes atributos:
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- A. Funcionales: conceptos referentes a materiales, texturas,
procesos productivos, solicitaciones.

- A. Ergonémicos: conceptos relacionados con la interaccién
de los usuarios.

- A. Formales: conceptos referentes al acabado final que
consideré podria tener el futuro producto.

Con todo ello elaboré un Listado de Atributos que me permitiria,

construir el disefio conceptual del juego de mesa para personas con
discapacidad visual.

El Proceso ha sido el siguiente:

Se eligieron 5 Atributos funcionales que segun el andlisis de
mercado eran los mas adecuados para conformar el producto,
Los atributos elegidos fueron:

- Material plastico.

- Material carton.

- Las reglas del juego (como parte primordial se traté de forma
individual tanto en los atributos funcionales como en los
ergonoémicos).

- Los limites de contorno (como valores de acotacién de
posibilidades validas o no validas, tamafios...) y por ultimo.

- Componentes (cuyos elementos eran aquellos que ya existian en

el mercado y solo debian ser incorporados al juego).

Cada atributo se clasific6 como A1, A2, A3, A4, A5 respectivamente.
De cada atributo funcional se extrajeron sus caracteristicas mas

importantes subdividiéndolos en 3 categorias.

1) Solicitaciones: Se engloban las caracteristicas fisicas de cada
uno.

2) Procesos: Se enumeran las técnicas y procesos de fabricacion.
3) Materias Primas: Se refleja el tipo de materia prima inicial.
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Ejemplo: A1 Plastico
Solicitaciones (plegable, serigrafiable, resistente a la rotura, no toxico).
Procesos (Moldeo por inyeccion, termoconformado, modelado 3D)
Materia prima (virutas de plastico, bobina de plastico, paneles PVC)

Cada atributo se representd con un volumen, el cual contenia sus
caracteristicas, con ello se conformé EI Modelo Funcional.

Debido a que el producto se compone de varias piezas se crearon
también volumenes que representaban cada elemento del juego,
nombrandolos como: V1, V2, V3, V4, Vn...

A cada Volumen se le afadié aquellos atributos que o bien lo conformaban

(materiales...) o bien podian tenerlos (limites de contorno...).

Ejemplo: V2 —Caja de embalaje ----A2 (cartén) + A4 (limites de contorno)

Esta asociacion dio como resultado el conjunto de la Arquitectura
Funcional.

La Arquitectura Funcional, refleja los volumenes de las piezas que
conforman el juego, en ellos se contemplan los atributos funcionales que
necesitan o contienen estas piezas, materiales, procesos de fabricacion,
solicitaciones, por tanto son volumenes generales “contenedores solamente
de informacién funcional”.

Se procedi6 de la misma manera al analizar los Atributos

Ergonomicos, organizandolos en:

- Formales ergonomicos.

- Antropomeétricos ergonomicos.
- Perceptivos ergondémicos.

- Semidticos ergonomicos.

- Reglas del juego.

Creando sus respectivos volumenes y nombrandolos como B1, B2, B3, B4,
B5, dando lugar al Modelo Ergonomico.
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Al igual que en los atributos formales, los ergonémicos se afiadieron
a los volumenes de los elementos del juego, utilizando los mismos criterios
de contenido o necesidad.
Ejemplo: V2 — Caja de embalaje ---- A2 (cartén) + A4 (limites de contorno) +
B1 (formales ergondémicos) + B2 (antropométricos ergonémicos).

Esta nueva suma dio como resultado la:

Arquitectura Funcional + Ergonomica

La Arquitectura Funcional + Ergondmica, refleja los volumenes de
las piezas que conforman el juego, en ellos se contemplan ademas de los
atributos funcionales que necesitan o contienen estas piezas, también los
ergondmicos, constituyen por tanto unos volimenes mas concretos que
sus anteriores funcionales, ya que al recoger las soluciones y alternativas
ergonémicas, se pueden definir, todas aquellas caracteristicas de las piezas
que interaccionan con el usuario; colores, cantidad de piezas, percentiles,
tamanos... Del mismo modo se trataron los Atributos Formales(los cuales
dotan al producto de un valor afadido y son los retoques finales), creando
los volumenes necesarios, nombrandolos como C1, dando lugar al Modelo
Formal y anadiéndolos a los elementos del juego, conformando la definitiva
Arquitectura Funcional + Ergonomica + Formal.

La Arquitectura Funcional + Ergonomica + Formal, refleja los
volumenes de las piezas que conforman el juego, incorporando los atributos
formales a los ya incorporados los pasos anteriores, por ello conformamos

ya volumenes que reflejan las piezas casi definitivas.

al+ad al+ad al+ad
b1+b2+b3+b4+b5 b1+b2+b3+b4+b5
4
- '
V4 v4'
4
’/

Diagrama del proceso de conformacion del producto mediante el analisis de
los atributos funcionales, ergonémicos y formales.
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RESULTADOS:
]
MODELO ARQUITECTURA ARQUITECTURA ARQUITECTURA
FUNCIONAL FUNCIONAL FUNCIONAL + ERGONOMICA FUNCIONAL + ERGONOMICA
Al +FORMAL
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ERGONOMICO
B1

onme: _gg 4
ERGONOMICOS S
o

MODELO
FORMAL

Cl
ATRIBUTOS c2

FORMALES o B ——
B

La combinacién de las diferentes metodologias aplicadas en el
proceso de desarrollo del Disefio Conceptual, permitié obtener un producto
que si bien, aun no es definitivo al 100%, ya que el siguiente paso seria
desarrollar el disefio de detalle, si que reune ya, un amplio abanico de
estudio de soluciones técnicas tanto funcionales, ergondémicas como
formales que facilitan en gran medida el desarrollo de un posterior prototipo
real, mediante la aplicacién de los resultados obtenidos, ya que quedan
definidos los materiales, sus solicitaciones, los procesos de produccion,
contempla los aspectos ergonémicos mas relevantes y la aplicacion de las
opciones formales. El resultado de este proceso es por tanto un producto en
el que se ha pulido poco a poco su conformacidn, partiendo desde una idea
general, y acotando mediante la eleccion de sus caracteristicas, hasta
conseguir el resultado concreto y 6ptimo.

CONCLUSIONES:

Las conclusiones después de realizar todo el proceso, son altamente
positivas, ya que se ha conseguido el objetivo marcado al iniciar el Disefio
Conceptual, de tal forma que se ha podido construir un producto capaz
desatisfacer las necesidades del usuario que he planteado al iniciar todo el
desarrollo, un producto que facilitara el aprendizaje, desarrollara las
capacidades tanto fisicas, psiquicas como emocionales, construyendo una
herramienta integradora y de mejora de las relaciones sociales.
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ATRIBUTOS FUNCIONALES

A1- Material 1 (PLASTICO)

Solicitaciones

Procesos

Mat. Prima/Textura

Solicitaciones

Procesos

Mat. Prima/Textura

-Plegable

-No toxico (Normative UNE)
-Resistente a la rotura
-Flexibilidad,durabilidad,Resistencia.
-Serigrafiable

-Permeable al termoconformado

-Moldeo por injeccion de plastico
-Termoconformado

-Modelado 3D

-Programas de imagenes

-programas de disefo grafico
-programas 3D para fresadora

de control numérico

-plotter para impresién de la serigrafia
sobre laminas de PVC

-Termoconform para impresion por calor
de copias sobre laminas de PVC
-Fresadora de control numérico
-Troquelado

-Serigrafia

-Pintado

-Placa de resina termoendurecible

para mapa original

-fibra de celulosa

-Paneles estandar PVC seguin proveedor
espesor 2/3mm

-Virutas de plastico

-Textura lisa/rugosa

-Bobina de plastico

-Plegable

-No téxico (Normative UNE)
-Resistente a la rotura
-Serigrafiable

-Plastificable

-Resistencia a la penetracion
-Resistencia al transporte de peso

-Pegado
-Plastificado
-Troquelado
-Serigrafia
-Pintado

-Textura lisa

-Paneles standard segun proveedor
-Espesor minimo 4/5mm

-Tipo de carton
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ATRIBUTOS FUNCIONALES

A3- REGLAS DEL JUEGO

-Lenguaje Braille(los parametros utilizados
para las celdas son los aprobados por

la Comisién Braille Espafiola como parametros
estandarizados para la rotulacién de bienes y
servicios

-Utilizacion de claves y abreviaturas

ejem. (ESP-—-Espana)

-Lenguaje escrito(castellano)

-Bocabulario adaptado a la edad del usuario
-Redaccion clara,ordenaday sencilla

-Letra tamano 18 minimo (color negro)

Soliciaciones

-Redaccion
-Correccién
-Documentacion
-Impresion

Procesos

-soporte papel

Mat. Prima/Textura

A4- LIMITES DE CONTORNO

-Adaptado para entre 2/6 jugadores

-Tamano minimo A2 desplegado

-Tamarno maximo A4 plegado

-Tamanos de uso doméstico

-Contenido de la informacién verificada

y contrastada

-Colores casados,eliminar efecto moirée.

Aplicacion de la normativa UNE referente a nuestro
producto en cuanto a la seguridad de los juguetes:
UNE 71/1:Propiedades mecanicas y fisicas

UNE 71/2:Inflamabilidad

UNE 71/3:Migracion de ciertos elementos

UNE 71/6:Simbolo gréfico para el etiquetado de
advertencia sobre edad

Solicitaciones

A5- COMPONENTES

-PC o MAC

-Musica

-Soporte para CD

-Soporte de papel

-equipo de audio

-gafas par a impedir vison
(para ninos sin discapacida)

Solicitaciones
T
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ATRIBUTOS FUNCIONALES

MODELO FUNCIONAL
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Limites
de contorno
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ATRIBUTOS FUNCIONALES

ﬁjV1

ARQUITECTURA FUNCIONAL
/]
v
al+a4d
V2
az2+ad

pd b

V3 V4 V6
al+ad al+ad a2+ad al+ad
V7
V8
ad4+as a3+a4 Al

\1- Plastico Envoltorio de embalaje ----al+a4
V2-Caja Carton de embalaje -—--a2+a4
V3-Cubo de plastico portafiguras -—-al+a4
V4-Figuras monumentos de plastico----al+a4
V/5-Targetas de preguntas de carton-—-a2+a4
V6-Tablero de juego de plastico---—al +a4

V7-Componentes(gafas par no invidentes,equipo de audio,PCMAC,musica,sCD)---a4+a5

V8-Reglas del juego-—-a3+ad
\9-Fichas del juego---al+a4
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ATRIBUTOS ERGONOMICOS

-Volumen minimo(caja de embalaje)

(max A3 297x420mm)

-Montaje y desmontaje

-Plegable

(tablero tamano max A2-tamano minimo A4)
-Buen anclaje de piezas

(para facilitar la jugabilidad y

evitar riesgo de perdida de piezas)
-Seguridad(piezas sin aristas)

(para evitar posibles accidentes)

-Figuras fidedignas con larealidad

(estudio anterior a la realizacion de los moldes)
-Cantidad maxima de piezas

(maximo 200 piezas) para mejorar la jugabilidad.
-Diseno de piezas para minimo peso posible

B1- Atributos formales ergondmicos

B2- Atributos antropométricos ergondmicos
-Factor de escala relacionado con el

tamano de piezas:

*figuras de 8 a 12cm, este rango de tamano

nos permite que las figuras

no sean ni demasiado pequenas

para no poder ser

reconocidas al tacto, evitar su perdida

y que sean un peligro para los nifos

(posibles ingestiones),

ni que sean demasiado grandes para que ocupen

un volumen excesivo.

*targetas de 12x6cm aprox. para que tengan un

facil manejo y lainformacion esté clara

y reconocible.

*tablero de 420x297cm desplegado,para que

la informacion esté clara, y sea facilmente

manejable por el usuario, y de 297x210cm plegado
para que su volumen no sea excesivo.
-Macrocaracteres:

tamano de letra minimo de 18pt hasta 36pt en negrita,
para facilitar la lectura de la informacion,

tambien se considera como herramienta de integracion
para la utilizacion deljuego por parte de nifios con

y sin discapacidad

-Lenguaje Braille:

imprescindible ya que nuestro producto esta pensado
para personas con discapacidad visual

-Facil manejo y localizacion de piezas

las piezas del juego estardn colocadas

en el campo de accion del nino

(0,5m aproximadamente)

-Aumento artificial del tamano de algunas partes
del mapa geografico para su mejor localizacion.
-Utilizacion de abreviaturas.
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ATRIBUTOS ERGONOMICOS

B3- Atributos Perceptivos ergondmicos

B4- Atributos semiéticos ergonémicos

el Aphabor
rfiTuLurnLSg
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-Utilizacién de colores

basados en los criterios de los técnicos en baja vision:
colores que entre si tengan un alto contraste.

azul claro,gris claro,amarillo,rojo,azul,verde,blanco y negro
(la reduccion a 8 colores, facilita el reconocimiento

de formas,niveles y texturas, ademas con la utilizacion

de colores permitimos la integracién entre nifios con

y sin discapacidad)

-Diferentes Texturas

(combinacién tanto de texturas lisas como grabadas
rugosas,ralladas,granuladas,estriadas...)

-Diferentes formas de relieve

(utilizacién de lineas punteadas,continuas,puntos de forma
redondeada o cuadrada, utilizacién de diferentes grosores,
masas con distinta gradacién de altura

-Sonidos claros

(para facilitar la comprension del juego)

-Codigo de sonidos

enlazar conceptos y significados

con tipos de sonidos,graves,agudos etc..

-Piezas con interactuacion tactil

-Piezas en diferentes niveles

(mejora la percepcién del juego)

-Formas reconocibles mediante el tacto

-Utilizacién de la proyeccién cénica

-Desarrollo normalizado de piezas y mecanica de juego
para uso de personas cony sin descapacidad
-Reglas del juego sencillas

(se muestra en idioma escrito y Braille)

-Lenguaje Braille

-Disefio agradable

(para generar interés en el juego)

-Educativo

(dotard al nifio de conocimientos bdsicos de geografia,
deidioma,de ciencias naturales y cultura general)
-Integrador

(podrd compartir juego con ninos sin discapacidad)
-Divertido y ludico.

(genera en el nifno sentimiento de felicidad y autoestima)
-Desarrollo de capacidades transversales

(saber redactar, saber comunicar, autocontrol, empatia)
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ATRIBUTOS ERGONOMICOS

B5- Atributos ergondmicos (reglas del juego)

El juego se emmarca dentro de la denominacién de juegos europeos,los

cuales reunen las siguientes caracteristicas:

Son juegos de mesa donde :

-La mecdncia es mds importante que la temdtica: Aunque se le dota de un tema
concreto (en este caso es un juego de aprendizaje geografico), también se puede
completar con figuras realistas o no.

-La duracion de una partida suele estar medida: Segun el nimero de jugadores puede
ser de 45min. /1 hora, las normas pueden especificar un nimero limitado de rondas o que
el final se alcance cuando ocurra cierto evento.

-La estrategia prima mas que el azar: El éxito o el fracaso depende de las decisiones

de los jugadores.

-Los jugadores no son eliminados: Todos terminan el juego y el objetivo no es eliminarse
entre si, sino conseguir mas puntuacion.

FINALIDAD DEL JUEGO:
Nuestro juego va diriguido a niflos con y sin discapacidad visual.
El juego tiene como objetivo por parte de los nifos de:
-Reconocimiento de la situacion geogrdfica de paises
-Aprendizaje de su capital
-Reconocimiento de la geografia colindante( paises, mares, oceanos)
-Aprendizaje,asociacion, y reconocimiento formal de los monumentos mds significativo
de cada pais.
-Familiarizar al nino con los diferentes culturas europeas mediante su comida,musica,idioma...

Ne° DE JUGADORES:
De 2 a 4 jugadores

OBJETO DEL JUEGO:

Conseguir los maximos puntos posibles contestando a las diferentes preguntas/pruebas formuladas
en las targetas.

El jugador sumard puntos conforme a los aciertos conseguidos, e iréd situando su ficha en las casillas
correspondientes hasta llegar ala casilla final,el primero en consequirlo ganaré la partida.

FORMA DE JUGAR:

Mediante orden de posicién el jugador de la derecha, debera coger una targeta al azar.

Cada targeta llevara impreso en Braille y en lenguaje escrito,el nombre del pais ,y se le hara saber
al jugador.

A continuacion el jugador elegira una de | as preguntas que estan en ella, numeradas con las letras
A-B-C-D, y debera contestarla.

Un ejemplo de targeta seria:

INGLATERRA:

A. encuentra su capital en el mapa (1 punto)

B. Su monumento significativo es el Big Ben( tiene forma alargada y rectangular) encuéntralo en el
cubo de los monumentos. (1 punto)

C.Con que paises delimita ( 2 puntos)

D.Tiene mares o océanos( 1 punto) cuales (1 punto)
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ATRIBUTOS ERGONOMICOS

B5- Atributos ergonémicos (reglas del juego)

Sila pregunta elegida es la A,C,D,el jugador debera mediante el tacto encontrar el pais

en el mapa y su capital.

Para ello el tablero/mapa contendra los paises de Europa, separados entre si

mediante lineas de relive,en su interior llevara inscrito en Braille el nombre del pais y su capital,
ocurriralo mismo con los mares y océanos.

Si la pregunta elegida es la B, referida al reconocimiento y asociacion de monumentos de paises.
el encargado de formular la pregunta debera leer la descripcion del monumento, con ello

el jugador deberd encontrarlo en el cubo de los monumentos mediante el tacto.

El jugador no podra repetir preguntas ya hechas y acertadas

MODELO ERGONOMICO
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ATRIBUTOS FUNCIONALES + ERGONOMICOS

ARQUITECTURA FUNCIONAL + ERGONOMICA

1_—— — Il/ v'l
al+ad
[ V2
a2+a4--b1+b2
[ V6 |
(] — —
f H— = i  —
/ / E=——u ¢
. a = al+a4--
V3 VA — T b1+b2+b3+b4+b5
./’ Il ! _7,4’ r ;ﬂ_z
o S— S =
al+a4d al+ad a2+ad
b1+b2+b3 b1+b2+b3+b4+b5 b1+b2+b3+b4+b5
e e Z
V7 —— Vs = Ig \'Z) ]
7 a3+a4 al+a4
ad+a5 b2+b3+b4+b5 b1+b2+b3+b4
b1+b2+b3+b4

V1- Plastico Envoltorio de embalaje -—-al+a4
V2-Caja Cartdn de embalaje —----a2+a4---b1+b2

V3-Cubo de plastico portafiguras ——-al+ad4-—-b1+b2+b3

V4-Figuras monumentos de plastico--—-al+a4---b1+b2+b3+b4+b5

V5-Targetas de preguntas de cartén--—-a2+a4--—-b1+b2+b3+b4+b5

V6-Tablero de juego de plastico----al+ad----b1+b2+b3+b4+hb5

V7-Componentes(gafas para no invidentes equipo de audio,PC,MAC,musica,CD)—-ad+a5--b1+b2+b3+b4

V8-Reglas del juego--a3+ad-—--b2+b3+bd+b5
VO-Fichas del juego---al+a4-—-bl1+b2+b3+b4
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ATRIBUTOS FORMALES

C1- Atributos formales

-Diseno de geometria proporcionada de

las pieza individualmente atendiendo a

su funcion y su ergonomia y de las piezas como conjunto
-Eleccion y Aplicacion de texturas,relieves y niveles
alos objetos.

-Eleccion y Aplicacion de colores alos objetos
-Dotar a los elementos de un valor anadido
mediante diseno formal,para dotar al producto de
diferenciacion dentro del mercado.

-Redaccion de las normas del juego

y manual de instrucciones.

MODELO FORMAL

C

atributos
formales
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ATRIBUTOS FUNCIONALES + ERGONOMICOS + FORMALES

ARQUITECTURA FUNCIONAL + ERGONOMICA + FORMAL

al+ad+cl : = v1

a2+a4d
b1+b2
+c1

al+a4 al+a4d a2+a4
b1+b2+b3 b1+b2+b3+b4+b5 b1+b2+b3+b4+b5
+c1 +c1 +c1
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ATRIBUTOS FUNCIONALES + ERGONOMICOS + FORMALES

ARQUITECTURA FUNCIONAL + ERGONOMICA + FORMAL

al+a4--
b1+b2+b3+b4+b5
+c1

ad4+a5 a3+a4 al+ad
b1+b2+b3+b4 b2+b3+b4+b5 b1+b2+b3+b4
+c1 +c1 +c1

V1- Plastico Envoltorio de embalaje ----a1+a4--+c1

V2-Caja Carton de embalaje ---—a2+a4-—-b1+b2--+c1

V3-Cubo de plastico portafiguras ----a1+a4---b 1+b2+b3---+c1

V4-Figuras monumentos de plastico-—-al+a4---b1+b2+b3+b4+b5-+c1

V5-Targetas de preguntas de carton—---a2+a4-—---b1+b2+b3+b4+b5--+c1

V6-Tablero de juego de plastico-—--al+a4----b1+b2+b3+b4+b5---+c1

V7-Componentes(gafas para no invidentes equipo de audio,PC,MAC,musica,CD)---ad+a5---b1+b2+b3+b4--+c1
V8-Reglas del juego---a3+ad----b2+b3+b4+b5--+c1

V9-Fichas del juego—-al+ad---b1+b2+b3+b4--+c1
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6. Justificacion de la solucion adoptada

6.1. Eleccién de mapas politico y fisico:

“El aprendizaje de las ciencias en nihos ciegos y
deficientes visuales

RESUMEN:

Los autores revisan los problemas que plantean la ensefianza
y el aprendizaje de las ciencias en el caso de los alumnos con
discapacidad visual. Resaltan tanto la necesidad de contar con
adaptaciones curriculares adecuadas, como la conveniencia de
abordar una metodologia didactica basada en un enfoque
multisensorial. Destacan la idoneidad de los modelos analdgicos, que
permiten a los nifos ciegos relacionar conceptos cientificos con la

informacién adquirida por otros canales sensoriales.

PALABRAS CLAVE:

Educacion. Ensefianza de las ciencias. Formacion de
profesores. Didactica multisensorial. Modelos analdgicos. ©

“Mapas geograficos para personas ciegas y
deficientes visuales

RESUMEN:

Tras referir los antecedentes y la evolucién de los mapas para
uso de personas ciegas en la Europa del siglo XIX, los autores
presentan el proyecto puesto en marcha por el Grupo de Trabajo de
Materiales en Relieve, de la Comisién Braille Espafola (CBE) en
2005, consistente en la elaboracion de una serie de mapas
continentales, y el autonémico de Espana, en los que, atendiendo a
los principios del disefio para todos, se armonizasen la rotulacion en
braille, los realces en relieve, el color y los grandes caracteres. La
primera fase del proyecto concluyé en 2009. En este articulo de
describe el desarrollo de la experiencia, basada en aspectos tales
como la formacién de un grupo de trabajo interdisciplinar, el
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establecimiento de criterios técnicos basicos, la utilizacion de la
infraestructura tecnologica del Servicio Bibliografico de la ONCE, la
eleccion de materiales con las caracteristicas mas idoneas, asi como
de los mapas-fuente y las areas a representar, la proyeccion y la
escala. La rotulacién en braille se hizo con los pardmetros aprobados
por la CBE, y se normalizé la representacion del relieve,

el uso del color y el de macrocaracteres. Los mapas se acompanan
de una guia de claves. Los prototipos obtenidos fueron evaluados por
139 usuarios (81, alumnos de Secundaria), mediante cuestionario.
Los resultados de la evaluacion se utilizaron para ajustar la produccion
definitiva. Los autores refieren la difusion del proyecto, asi como los

proximos desarrollos previstos.

PALABRAS CLAVE:

Mapas geograficos. Rotulacién braille. Materiales en relieve.
Comision Braille Espafiola.”

Integracion. Revista sobre discapacidad visual — Edicion digital — N 57
— mayo/agosto 2010 — ISSN 1887-3383
http://www.once.es/new/servicios-especializados-en-discapacidad-visual/publicaciones-
sobre-discapacidad-visual/revista-integracion
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Descripcién y desarrollo de la solucién tomada

Mapas Politico y Fisico

B oncE i

Diseno del relieve con referencia a los elementos representados

Relieve

Elemento representado

Textura de lineas horizontales

Mares, océanos y lagos

Extensiones lisas

Paises representados (continentales o insulares)

Lineas punteadas

Fronteras

Textura granulada

Continentes limitrofes

Puntos semiesféricos

Capitales de estado

Puntos cuadrados

Ciudades de méas de un millén de habitantes

Lineas continuas

Grandes rios y afluentes

Masa de relieve creciente

Cordilleras y montanas

Los macrocaracteres: tamano de fuente utilizado en los mapas

Tamafhos de fuente Elementos representados

24 puntos Abreviaturas de nombre de paises, bahias, cabos
30 puntos Mares y océanos

36 puntos Nombre del mapa
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Lista de colores para mapas politicos continentales

Colores

Gris claro

Elemento representado

Continentes limitrofes al representado que no son objeto del mapa

Amarillo

Blanco

Negro

Guia de claves

Paises

Paises

Paises

Paises

Paises y plataformas de hielo del continente antartico

Paises

Clave Elemento representado
ARG Argentina

RD Republica Dominicana
CH Cabo de Hornos

S Sao Paulo

Lista alfabética de paises y guia de claves

A continuacién se presenta un listado complementario:

e El siguiente listado esta alfabetizado por las abreviaturas de los paises
que figuran en el mapa. Seguidamente, el nombre de su capital (entre
paréntesis) y el de sus ciudades de mas de un millén de habitantes, asi
como la referencia a sus territorios insulares o los representados en
continentes limitrofes. Ademas, se hace referencia a aquellos otros
paises que, por su pequefo tamano, no aparecen en el mapa. Por ultimo,
se enumeran los mares y océanos representados, tanto los marcados
con su nombre completo, como aquellos identificados mediante

abreviatura.
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Mapa politico de Europa
Lista alfabética de paises y guia de claves

A continuacién se presentan dos listados complementarios:

e El primero contiene todos los paises europeos por orden

alfabético, sequidos de sus correspondientes abreviaturas
y del color en que estan representados en el mapa. En caso
de que no aparezcan en el mapa o sus nombres no figuren,
se especifica entre qué otros paises estan situados.

El segundo listado esta alfabetizado por las abreviaturas de
los paises que figuran en el mapa. Seguidamente, el
nombre de su capital (entre paréntesis) y el de sus ciudades
de mas de un millén de habitantes, asi como la referencia a
sus territorios insulares o los representados en continentes
limitrofes. Ademéas, se hace referencia a aquellos otros
paises que, por su pequefio tamafio, no aparecen en el
mapa. Por dltimo, se enumeran los mares y océanos
representados, tanto los marcados con su nombre
completo, como aquellos identificados mediante
abreviaturas.

PAISES POR ORDEN ALFABETICO

HRnER DA BREEE BN

Albania: I.

Alemania: ale.

Andorra: Pais situado entre Espafiay Francia.
Austria: au.

Bélgica: b.

Bielorrusia: bi.

Bosnia-Herzegovina: bh.

Bulgaria: bu.

Chipre. Pais situado fuera del mapa. Isla mediterranea,

situada al surde Turquia.
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Croacia: c.
Dinamarca: d.
Eslovaquia: el.
Eslovenia: e.
Espana: esp.
Estonia: es.
Finlandia: fin.
Francia: fra.
Grecia: gr.
Holanda: h.
Hungria: hu.
Irlanda: ir.
Islandia: is.

Italia: it.

JOR00OR s nQgdngn

Letonia: le.

Liechtenstein. Pais no representado en el mapa. Situado
entre Suiza y Austria.

Lituania: li.

[ N

Luxemburgo. Pais situado entre Francia, Bélgica y
Alemania.

Macedonia: m.
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OO NR0NHN

R00N

Malta. Pais situado fuera del mapa. Archipiélago
mediterraneo situado al sur de Italia.

Moldavia: v.

Ménaco: Pais no representado en el mapa. Situado entre
Franciay el mar Mediterraneo.

Montenegro. Pais situado entre Bosnia-Herzegovina,
Serbia yAlbania.

Noruega: nor.
Polonia: pol.
Portugal: p.

Reino Unido: ru.
Rumania: rum.
Republica Checa: rc.
Rusia: rus.

San Marino: Pais no representado en el mapa. Situado
dentro de Italia.

Serbia: se.
Suecia: sue.
Suiza:s.
Ucrania: ucr.

Vaticano: Pais no representado en el mapa. Situado dentro
de laciudad de Roma.
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ABREVIATURAS DE PAISES Y MARES

PAISES

Bl ale: Alemania (Berlin). Ciudades: Hamburgo al norte 'y
Munich al sur. Entre Alemania, Bélgica y Francia esta
Luxemburgo (Luxemburgo).

[] andorra (Andorrala Vieja). Pais entre Espanay
Francia.

Bl au:Austria (Viena). EntreAustrlaySwza esta Liechtenstein
(Vaduz).

[] b: Bélgica (Bruselas).

[ bh: Bosnia Herzegovina (Sarajevo).
Bl bi: Bielorrusia (Minsk).

1 bu: Bulgaria (Sofia).

Il c:Croacia (Zagreb).

[] d: Dinamarca (Copenhague, en laisla Seeland). Islas Feroe,
al oeste de Noruega, no representadas en el mapa.

[] e: Eslovenia (Liubliana).
I el: Eslovaquia (Bratislava).
Bl es: Estonia (Tallinn).

Bl esp: Espaiia (Madrid). Ciudad: Barcelona al noreste. En el
mar Mediterraneo, las islas Baleares: Mallorca, Menorca e
Ibiza, representadas en el mapa y en el océano Atlantico,
frente a las costas de Africa, las islas Canarias, fuera del
mapa. En el norte de Africa, los territorios de Ceuta, en el
estrecho de Gibraltar, y Melilla, al este. Entre Espana y
Francia, Andorra (Andorrala Vieja).

B fin: Finlandia (Helsinki).
B fra: Francia (Paris). Ciudad: Lyon, al sur. Laislade

Corcega al sureste. Entre Francia y el mar Mediterraneo
esta Ménaco (Monaco).
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Bl gr: Grecia (Atenas). Islas: Eubea y Lesbos al este, Rodas al
sureste, Cefalonia y Zante al oeste, Creta al sur (no
representada en el mapa).

B h: Holanda -Paises Bajos- (Amsterdam). Ciudad:
Rotterdam.

[] hu: Hungria (Budapest).
[ ir:Irlanda-Eire- (Dublin).
Bl is: Islandia (Reykjavik).

[ it: Italia (Roma). Ciudades: Milany Turin al norte y Napoles al
sur. Islas: Cerdena al oeste de Napoles y Sicilia al sur de
Italia. En el interior de Italia: San Marino (San Marino) y
Ciudad del Vaticano, no representados en el mapa.

B |: Albania (Tirana).

[ le: Letonia (Riga).

B li: Lituania (Vilna).

[] luxemburgo (Luxemburgo). Pais situado entre Francia,
Bélgica y Alemania.

[] m: Macedonia (Skopie).

B montenegro (Podgorica). Pais situado entre Serbia,
Bosnia-Herzegovina y Albania.

Il nor: Noruega (Oslo).

[] p: Portugal (Lisboa). Islas: Azores al oeste y Madeira al
suroeste, fuera del mapa.

mm pol: Polonia (Varsovia). Al norte, Kaliningrado, territorio de
Rusia.
[] rc: Republica Checa - Chequia- (Praga).

B ru: Reino Unido de Gran Bretana e Irlanda del Norte
(Londres). Ciudades: Glasgow al norte y Birmingham en
el centro. Islas Hébridas al noroeste.

Bl rum: Rumania (Bucarest).
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[] rus: Rusia-Federacion Rusa-(Moscu). Ciudad: San
Petersburgo al oeste. La separacioén entre la Rusia europea
y la Rusia asiatica esta marcada tactiimente mediante una
textura enrelieve, y visualmente mediante unalinea negra.

[1 s: Suiza -Confederacion Helvética- (Berna).

B se: Serbia (Belgrado).

[] sue: Suecia (Estocolmo).

Bl ucr: Ucrania (Kiev).

[1 v: Moldavia (Chisinau).
No representados en este mapa, en el Mar Mediterraneo
estan también los siguientes paises:

» Malta (La Valetta) al sur de ltalia.
- Chipre (Nicosia) al sur de Turquia

MARES Y OCEANOS

[1 mmediterraneo: Mar Mediterraneo

[1 ad: MarAdriatico

[] eg: MarEgeo
[] océano atlantico: Océano Atlantico

[C] mcantabrico: Mar Cantabrico

[ ] mdel norte: Mardel Norte

[] m bal: Mar Baltico

] mde noruega: Marde Noruega
[] mcasp: MarCaspio

] mnegro: MarNegro
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Evaluacién de los mapas
Metodologia

Para llevar a cabo la evaluacién del primer prototipo de mapa politico
de Europa accesible para personas con discapacidad visual, se elaboraron
dos ejemplares de diferente tamafno: 29,7x42 cm (mapa A) y 45x60 cm
(mapa B) respectivamente, que fueron presentados a 139 usuarios por
evaluadores (profesores de los Centros de Recursos Educativos y técnicos
del Grupo de Materiales en Relieve). De estos usuarios, 81 eran escolares
de educacion secundaria, pertenecientes a los CRE de Madrid, Barcelona y
Pontevedra, y 58 eran adultos, de Madrid, Tarragona y Pontevedra.

El cuestionario de valoraciéon constaba de cuatro partes:

a) Preguntas para determinar el perfil de usuario (edad, estudios,
profesion, grado de visidn, y grado de experiencia en la percepcion
tactil de relieves;

b) Pruebas préacticas de localizacion de elementos en el mapa, en las
que se cronometraba el tiempo que se tardaba en realizarlas. Por

ejemplo, enumerar los paises limitrofes de Hungria;

c) Valoracién de los usuarios sobre la representacion de los elementos
en el mapa: fronteras, mares y océanos, islas, capitales, etc., y

d) Preguntas para que el usuario definiera sus preferencias con relacion
tanto a la accesibilidad como al formato de los mapas objeto de

valoracion.

Ademas, los encuestadores cumplimentaron para cada cuestionario
un apartado de observaciones realizadas por ellos mismos y por los
usuarios.

Tras concluirse las pruebas, y una vez tabuladas las respuestas, los
resultados mas significativos apuntaron que, mayoritariamente, un 82% de

los usuarios consultados prefirieron el mapa B (formato grande) desde el
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de vista de la accesibilidad a los elementos representados, mientras
que solo un 10,3% se decant6 por al mapa A (formato pequefo). Un 7% no
tenia preferencia clara y, solo un 0,7 no expres6 preferencia alguna.

En cuanto a la manejabilidad de los mapas, los usuarios consultados
prefirieron también el mapa B, con un 57,8%. El mapa A fue elegido por un
18,7%, mientras que a un 19,5% les parecié6 que ambos formatos eran
igualmente manejables. Por ultimo, un 2% no expreso ninguna predileccién.
Los resultados obtenidos en los cuestionarios, unidos a sus observaciones y
las de los evaluadores, fueron utilizados para la produccién definitiva del
mapa politico de Europa y, de acuerdo con idénticos criterios de
representacién, para el resto de los mapas que componen la coleccion de

mapas politicos continentales en relieve y color.

Difusion

El proyecto piloto de mapa politico de Europa fue presentado en la
“‘Conferencia Internacional de Cartografia: iniciativas cartograficas para un
mundo en trasformacion”, que, bajo la organizacién de ICA (International
Cartographic Association) tuvo lugar en La Corufia entre el 9 y el 16 julio de
2005. En dicha conferencia, los autores de Este articulo presentaron el panel
titulado “Europe political map for blind and visually impaired persons”, en el
que explicaron el proceso de produccién de un mapa, ilustrado con
fotografias de una plancha fresada (con la representacién braille y en relieve)
y una lamina serigrafiada con la informacion visual del mapa. Ademas, se
mostraron, por un lado, la plancha fabricada en corian con el relieve fresado
y, por otro, la lamina serigrafiada en cartén, cubierta con una lamina en
plastico trasparente, que incluia el relieve. Por ultimo, se presentd la
ponencia titulada Tactile maps with large print and colours for people with

vision imparment.

Departamento de Recursos Culturales de la Direccién de Cultura y Deporte.
Direccion General de la ONCE. Calle del Prado, 24. 28014 Madrid
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6.2. Eleccion de las ventosas:
La finalidad de las ventosas es sujetar los mapas a la mesa,
de esta forma aseguramos que cuando los usuarios palpen el
relieve del mapa no se mueva y la lectura de braille sea mas
comoda. Con una presion de 2 kg por ventosa es mas que

suficiente.

6.3. Eleccion de los imanes:
Los imanes van incorporados en los monumentos y tienen por
misidén ubicar las piezas en la zona correcta del mapa politico,
los imanes de neodimio son iddneos para esta finalidad (Ver

caracteristicas técnicas en pliego de condiciones).

RREIIYID

J_j// DA dadud
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6.4.

6.5.

Disefo y eleccion de los monumentos:

Los monumentos han sido disefiados a partir de los datos
ergondmicos y las especificaciones que indican las normas
UNE-EN 71 respecto a los juguetes, asi mismo también se ha
tenido en consideracion los materiales, color y otros aspectos a

partir del estudio de mercado.

Diseno de las tarjetas de preguntas:

Las tarjetas de preguntas se han disefiado a partir de las
especificaciones técnicas gramaje, texturas, cédigo de colores,
sistema braille. En cuanto a las preguntas estan basadas en los
conocimientos que adquieren los usuarios en el rango de edad
(ver: 2.3. Perfil de usuario). Hay 5 niveles de dificultad que se

distinguen por medio de la textura.
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6.6. Diseno de los dados:
El disefo de los dados estan basados en la ergonomia de la
mano del usuario y los puntos en relieve para la lectura de los

puntos. (Ver: 7.3. Tablas antropométricas).

6.7. Impresioén 3D:
Para la realizacién del prototipo he utilizado la impresora 3D,

para los dados y los monumentos.

Temperatura | Temperatura Pieza Post Contraccion
de fusion trabajo cont. | grande | proceso de la pieza Reutilizable
ABS 240 150 Si Facil Mayor Si
PLA 200 70 No Medio Menor No

Tabla material impresién 3D
Otros materiales que se utilizan en este tipo de impresoras:
Nylon, PC, PVA, POM, PETG, HIPS, ABS electroconductor.
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7. Documentacion

7.1. Catalogos

ONCE (2015) Catalogo Tiflotécnico CIDAT Centros de investigacion
Desarrollo y aplicacién Tiflotécnica - Madrid

Articulo:

Titulo: Breves reflexiones en torno a los “juguetes prehistéricos” como
herramienta pedagdgica.

Fuente: Estrat Critic d’Arqueologia [1887-8687] Afo: 2009 iss:3 pag.: 89-96
Texto completo disponible: RACO revistes Catalanes amb accés obert

Listado de paises e idiomas europeos:

http://www.saberespractico.com/estudios/paises-y-capitales-de-europa/

Mapa Fisico Europa a color Ref. 22014110 - Dimensiones: 62x47 cm.
Mapa Politico Europa a color Ref. 22011333 — Dimensiones: 62x47 cm.

http://cidat.once.es/home.cfm?excepcion=52&idproducto=502&idseccion=12

7.2. Guia del juguete AlJU

T -
Unica Guia basada en estudios con nifos y familias

Pagina | 112


http://www.saberespractico.com/estudios/paises-y-capitales-de-europa/
http://cidat.once.es/home.cfm?excepcion=52&idproducto=502&idseccion=12

MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

7.3. Tablas antropométricas
Usuarios de 6 a 8 anos

En posicion de pie

Escolares
Sexo femenino
6 a 8 afios
6 anos (n=369) 7 afios (n=406) 8 afios (n=402)
Dimensiones _ ercentiles _ Percentiles i Percentiles
%| D.E 5 50 95 | D.E 5 50 95 %| D.E. 5 50 95
1 | Peso (Kg) 22.4 41 17.2 | 21.5] 318 25.1 51 16.9 | 241 | 33.4| 28.4 6| 18.5] 27.3 | 383
2 | Estatura 1167 54 | 1087 | 1167 | 1256 | 1218 54 | 1129 | 1215 | 1307 | 1269 62 | 1167 | 1270 | 1371
3| Altura ojo 1064 53| 977 | 1061 | 1151 | 1114 52| 1028 | 1113 | 1200 | 1166 59 | 1069 | 1169 | 1263
& [ Altura oido 1044 53 957 | 1044 | 1131 | 1094 52 | 1008 | 1090 | 1180 | 1145 60 | 1046 | 1147 | 1244
5 | Altura vertiente humeral 935 49 | 860 | 933 (1016 982 &9 901 | 976 | 1063 | 1031 54 | 947 1032 | 1130
6 | Altura hombro 910 48 | 831 | 909 989 | 955 48 | 876 | 952 | 1034 | 1004 54 | 907 | 1005 | 1093
7 | Altura codo 702 36 643 710 761 747 39 683 745 811 785 45 722 781 859
8 | Altura codo flexionado 690 36 631 687 T49 726 39 662 724 790 759 &4 686 758 831
9 | Altura mufieca 550 31| 499 | 547 601 578 34| 522 576 634 | 608 37| 544 ( 609 | 670
10 | Altura nudilio 490 29 | 442 | 489 538 | 516 32| 463 513 560 | 542 36 | 483 543 | 601
11 | Altura dedo medio 420 28 374 | 420 | 466 583 29| 385 | 442 501 | 467 33| 413 468 521
12 | Altura rodilla 320 22 284 320 356 334 23 296 333 372 354 24 314 353 394
En posicion de pie Y TN
Escolares 17—
Sexo femenino |
6 a8 afos
<
21
20
i
6 aflos (n=369) 7 afios (n=406) 8 afios (n=402)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
%| D.E. 5 50 95 O NDEES 5 50 95 #| DE. 5 50 95
13 | Didmetro max. bideltoideo 292 26 | 249 ( 290 335 304 27| 260 300 349 316 31 265 310 | 368
14 [ Anchura max. cuerpo 316 34 260 313 372 331 35 274 327 389 344 35 287 339 402
15 | Didmetro transversal torax 203 23 165 202 241 213 24 173 210 253 219 25 178 215 261
16 | Didmetro bitrocantérico 204 25( 163 208 245 213 26| 167 215( 256 223 34| 170 | 224 | 279
17 | Profundidad max. cuerpo 189 23 151 185 227 197 26 154 195 240 206 27 161 201 250
18 | Alcance brazo frontal 542 37 381 440 503 468 40 402 63 534 493 38 430 £89 556
19 | Alcance brazo lateral 508 32 [ &55( 507 561 530 33 &75| 529 G584 558 34 502 557 | 614
20 | Alcance mdx. vertical 1384 77 | 1257 | 1385 | 1511 | 1456 82 | 1321 | 1447 | 1591 | 1539 91 | 1389 | 1533 | 1689
21 | Profundidad térax 144 15 118 142 169 | 150 16 1264 | 148 176 153 16 129 150 | 179
45 [ Altura tobillo 56 3 &6 56 66 57 7 &5 56 1] 59 7 &7 59 70
49 | Perimetro brazo 176 22 140 170 212 182 22 146 180 218 193 26 150 190 236
50 | Perimetro pantorrilla 236 22 ( 200( 230 272 246 25 205 | 240 288 256 27 212 253 | 301
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

En posicién sentado
Escolares
Sexo femenino
6 a8 anos
13 -
22
23
24 5 — .
25 \
P . — L
27
o 32 ,> 28
31 ()
< 29 >
30
6 afios (n=369) 7 afios (n=406) 8 affos (n=402)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
%| DE 5| sof 95| %| DE 50 50| 95 i| DE 5| s0| 95
22 | Altura normal sentado 626 28 580 628 672 | 649 29 601 647 697 671 32 618 672 724
23 | Altura hombro sentado 382 | 24| 3s2| 382| 22| 00| 27| 355| 401 | 44| 410| 20| 371 | 420 | 467
2% | Altura omoplato 302 23| 26| 302| 340 313| 24| 273| 312| 353 328| 26| 285| 325 37
25 | Altura codo sentado 159 | 19| 128 159| 100 170| 25| 120| 170 | 211 171 | 25| 130| 170 | 212
26 | Altura max. muslo 99| 17| 76| 97| 122| 108| 14| 81| 102| 127| 110| 16| 84| 109 136
27 | Altura rodilla sentado 350 | 25| 309| 350 302 370| 25| 320 360 | 412 80| 25| 48| 300 431
28 | Altura poplitea 298 20 265 297 331 | 312 22 276 312 348 329 21 295 327 364
29 | Anchura codos 320 | 38| 266 325| 302 342 | 42| 273| 330 | 411 385 | 46| 279 350 | 431
30 | Anchura cadera sentado 236 24 203 234 282 | 246 28 200 240 292 259 34 218 252 326
31 | Longitud nalga-rodilla 386 | 27| 3s1| 386| &3 411| 28| 365| 419 | 457 433 | 28| 387 | 430 | 479
32 | Longitud nalga-popliteo 324 25 283 315 366 | 339 26 296 340 382 359 27 315 358 404
33 | Didmetro a-p cabeza 11 160 | 172 | 186 174 7| 162| 175| 185 176 8| 163 175 | 189
48 | Perimetro cabeza 505 | 16| 479 s505| 531 s08| 14| 485| s510| 531 s1&| 13| 490 | 512 | 540
Cabeza, pie, mano
Escolares
Sexo femenino
6 a 8 afios
34 « i » « 46 »
» 38 @ . 42w
7| & r‘ﬁr a -
- £3
T_;\] 4 39 ‘ﬁ . v
2 46 k / 40 I
/[\ /‘L__ al v v
37 —» v
TR
B afios (n=369) 7 afios (n=406) 8 afios (n=402)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
%| DE 5| sof o5 i| DE 5[ sof o5 %| DE 5| s0| 95
34 | Anchura cabeza 151 6| 131 141 151 182 7| 130 13| 153 143 7| 131 13| 15
35 | Anchura cugllo 84 7| 72| 83| 95| =86 8| 73| 85| o7 88 7| 76| 87| 90
36 | Altura cara 106 8| o3| 06| 119] 108 7| ee| 100] 1o 111 7| 90| 110 122
37 | Anchura cara 115 8| 101 115| 128 116 9| 01| 136 131 118 o 103 118 | 133
38 | Diametro interpupilar &7 6 37 47 56 &7 5 39 48 55 49 5 41 49 57
39 | Longitud de la mano 129 8| 16| 120 12 124 8| 121 13| wr| 130 8| 126 130 152
&0 | Longitud palma mano 73 5| 63| 73| 83| 76 6| 6| 76| 86| 78 5| e8| 78| 88
&1 | Anchura de la mano 71 5| 63| 70| 79| 73 s es| 73| 81| 75 6| 65| 75| 85
&2 | Anchura palma mano 58 13 51 58 65 60 13 53 60 67 62 5 54 62 70
&3 | Diametro empuRadura 27 3| 22| 26| 32| 28 3l 23| 28| 33 20 3| | 29|
&6 | Longitud del pie 182 11| 16| 183| 200 190 | 11| 172| 190| 208 200| 12| 180| 199| 220
&6 | Anchura del pie 72 5| 66| 71| 80| 74 5| es| 76| 82| ™ g 67| 76| a7
&7 | Anchura talon 51 5| &3 so| s9| s2 5| 4| s2| eof s3 5| es| 53| 61
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

En posicion de pie
Escolares

Sexo masculino

6 a 8 afos

- N
-
[ 1
2 45 67 8 121110 9 3
6 afos (n=384) 7 afios (n=405) 8 afios (n=375)
Dimensiones s Percentiles Percentiles
%| D.E 5| so| o5 %| DE 5| 50| 95 D.E. 5| so| 95
1 | Peso (Kg) 228 | 40| 162 22.0| 294|258 | 50| 176 265 360 293 | 6.0 194 27.7| 39.2
2 | Estatura 1175 | 54 | 1086 | 1175 | 1264 | 1228 | 57| 1134 | 1225|1322 | 1279 | 46| 1185 | 1274 | 1373
3| Altura ojo 1067 | 54| 978 | 1067 | 1156 | 1120 | 55| 1029 | 1118 | 1211 | 1171 | 57| 1077 | 1164 | 1265
& | Altura oido 1048 | 53| 061 | 1046 | 1135 | 1008 | 55| 1007 | 1096 | 1189 | 1150 | 57 | 1056 | 1147 | 1244
5 | Altura vertiente humeral 940 | &8 | 861 | 9391019 | 990 | 51| 906 | 986 | 1074 [ 1037 | 52| 951 | 1034 | 1123
6 | Altura hombro 912 | 78| 833| o011 | 991 | 93 | 79| 882 | 960 | 1044 | 1008 | 52| 922 | 1005 | 109
7| Altura codo 713 | 38| 649 | TI1| 776 | 749 | 40| 689 | 7Te6| 815 785 | 42| 76| 780 | 85k
8 | Altura codo flexionado 689 | 42| 620 690 | 758 | 725 | 38| 662 | 724 | 788| 7e0| 72| s01| 755 820
9 | Altura mufieca 546 | 34| 490 | 545 | 602 | 575 | 34| 519| 57| 631 604 | 36| 545| 604 | 663
10 | Altura nudillo 488 | 32| 435| 487 S41| 512 | 32| 450 | S11| 565 536| 35| 478 535 504
11 | Altura dedo medio 415 | 30| 366 | 413 | 64| 430 | 29| 391 | 436| 487 460 | 31| 02| 460 | 511
12 | Altura rodilla 320 | 22| 284 320 356 | 335 | 22| 290 | 333 | 371 354 | 23| 35| 354 302
En posicidn de pie . v .
Escolares 17— : 19 .
Sexo masculino < —14 .
6 a 8 anos . 13—
\
e
20
,4:5
6 afios (n=384) 7 afios (n=405) 8 afios (n=375)
Dimensiones Percentiles Parcentiles Percentiles
%| DE. 5| s0| 95 %| DE 5| s0| o5 %| DE 5| so| o5
13 | Didmetro max. bideltoldeo 207 | 25| 256 | 205 | 339 | 308| 26| 265| 305| 351 324| 29| 276 | 319| 372
14 | Anchura max. cuerpo 324 | 28| 278| 321 | 370 338| 30| 288 | 335 | 388 | 351 | 33| 207 | 340 | 406
15 | Didmetro transversal torax 210 20| 177| 207 | 243 | 216| 20| 183 | 213 | 249 223| 20| 190| 221 | 256
16 | Didmetro bitrocantérico 206 | 25| 163| 210 | 247 | 217| 24| 173| 218 | 257| 226| 28| 180 | 225| 272
17 | Profundidad max. cuerpo 192 | 24| 152 | 189 | 232 | 108 | 24| 158 | 195| 238| 207| 27| 164 | 204 | 251
18 | Alcance brazo frontal 443 | 34| 387 | 442 | 99| &71| 36| 412 | 468 | 530 500 | 40| 434 | 494 | 566
19 | Alcance brazo lateral 513 | 30| 463 | 512 | 562 | 537| 32| &84 | 535| 500 %564 | 33| 509 | 562 | 618
20 | Alcance max. vertical 1398 | 74| 1276 | 1305 | 1520 | 1471 | 102 | 1303 | 1465 | 1639 | 1558 | 04 | 1403 | 1553 | 1713
21 | Profundidad torax 147 | 12| 127| 146 | 167 152 | 14| 129| 150 | 175| 157| 14| 13&| 156 | 180
45 | Altura tobillo 57 6| 47| 58| 67| 58 7| & | 57| 69| 59 7| 47| s9| T
49 | Perimetro brazo 177 | 21| 142 | 175 | 212 | 183 | 21| 148 | 180 | 218 | 194 | 26| 151| 190 | 237
50 | Perimetro pantorrilla 236 | 22| 200| 235 | 272 | 247 | 24| 207 | 242 | 287| 59| 27| 24| 255 | 303
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

En posicién sentado
Escolares

Sexo masculino

6 a 8 afios

f

2 o
2
28
- 32 .
- 31 Ll ™ v
- 29 »
< 30—
6 afios (n=384) 7 afios (n=405) 8 aflos (n=375)
) Percentiles Percentiles Percentiles
Dimensiones . = .
%| DE 5| s0| 95 %| DE 5| 50| 95 %| D.E 5[ s0| 95
22 | Altura normal sentado 633| 30| 584| 634 | 682 | 654 | 29| GO6| 655| 702| 676| 31| 625| 675| 727
23 | Aitura hombro sentado 385 26| 342 385 | 428 403 26 [ 360 | 403 | 446 | 421 27| 376 | 420 | 466
24 | Altura omoplato 304 | 22| 268| 304 | 340 316 | 25| 275| 315| 357| 325| 25| 284 324 | 366
25 | Altura codo sentado 161 | 23| 123| 162 199| 164 | 23| 124| 163 | 202| 169| 27| 126| 167 | 214
26 | Altura max. muslo 97| 13| 76| 96| 118| 102| 1&| 79| 100| 125| 108| 14| 85| 107| 131
27 | Altura rodilla sentado 350 | 22| 314| 351 386 | 370 25| 329 | 38| 412| 389 | 25| 348 | 389 | 431
28 | Altura poplitea 206 | 18| 266| 207 | 326 | 312 20| 279| 312 | 345| 328| 19| 297| 326| 360
29 [ Anchura codos 333 37| 272 332 | 394 348 41| 281 348 416| 363 40| 207 | 356 | 429
30 | Anchura cadera sentado 238 | 24| 198| 235| 278 | 248 | 29| 201 | 244| 29| 262| 32| 209| 256 | 315
31 | Longitud nalga-rodilla 384 | 26| 341 | 382 27| 409 | 26| 366 | 406 | 452 | 429 | 27| 385 | 427 | 474
32 | Longitud nalga-popliteo 4| 24| 274 | 314 | 354 335 | 24| 05| 333 | 375| 352 | 25| 311 350 | 39
33 | Diametro a-p cabeza 175 8| 162| 176 | 188 | 177 7| 165 177| 188| 178 7| 166 179 189
48 | Perimetro cabeza 514 | 18| 484| 515| 544 | 518 | 15| 493 | 520| 543 | 522| 16| 496| 520 | 548
Cabeza, pie, mano
Escolares
Sexo masculino
6 a8 anos
« 34 5 4 L1 » 4 46 »
» 38 4 aLilw
A L3 7
| 43
L L= " v
°t 39 1=
A=/ * k ) i i
) R 1 s v L]
/ < 35w \ ] (
< 37 -» v
abdTp
6 afos (n=384) 7 afios (n=405) § afos (n=375)
F Percentiles Percentiles Percentiles
Dimensiones
% | D.E. 5 50 95 ¥ | D.E b 50 95 #%| D.E 5 50 95
34 | Anchura cabeza 145 6| 135 145 | 155 146 7| 134 | 146 157 | 146 6| 136 | 147 160
35 | Anchura cuello 85 7 73 45 96 a8 7 T6 88 a9 91 8 78 91| 104
36 | Altura cara 108 8| 95| 108 | 121 111 8 98 | 110| 124 112 71 101 112 126
37 | Anchura cara 116 8| 103| 116 | 129| 117 8| 104 117 130| 120 8| 107 | 120 133
38 | Diametro interpupilar 47 [ 37 47 57 43 6 38 49 58 50 5 42 50 58
39 | Longitud de 1a mano 130 8] 117 130 | 143 135 T 124 | 135( 146| 141 9 126 | 141 156
40 | Longitud palma mano 73 5 13 Th 81 T7 5 69 76 &5 80 5 72 80 88
41| Anchura de 1a mano 72 5( 6 72| 80| 75 5 67| 75 83| 79 6| 69| 78| B89
42 | Anchura palma mano 60 & 53 60 67 62 [3 55 62 /0 64 3 57 64 n
43 | Diametro empunadura 26 2 23 27 w]| 28 3 23 8| 33 29 2 25 29 32
44 | Longitud del pie 185 11| 167 185| 203] 193 11 175 | 194 211| 203 13| 181 | 201 | 224
46 | Anchura del pie 74 66 Th 82 T6 5 68 76 &4 79 6 69 79 89
47 | Anchura talon 52 [ 42 52 62 54 5 46 55 62 56 5 (%] 55 64
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

Usuarios de 9 a 11 anos

En posicion de pie

Escolares
Sexo femenino
9 a 11 afios
" )
| N
[_
]
i
2 5 67 8 121110 9 13
9 afos (n=401) 10 afios (n=408) 11 afios (n=401)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
% | D.E. 5 50 a5 %| D.E. 5 50 95 % | D.E. 5 50 a5
1| Peso (Kg) 323 8| 10| 305 | 455 | 363 8| 231|363 | 605 423 10| 258 | 611 58.8
2 | Estatura 1318 75 | 1194 | 1320 | 1442 | 1399 67 | 1288 | 1393 | 1510 | 1457 71 | 1340 | 1454 | 1574
3 | Altura ojo 1226 62 | 1124 | 1224 | 1328 | 1204 66 | 1185 | 1290 | 1403 | 1353 67 | 1242 | 1352 | 1464
& | Altura oido 1207 63 | 1108 | 1204 | 1311 | 1273 68 | 1161 | 1270 | 1385 | 1330 69 | 1216 | 1330 | 1444
5 | Altura vertiente humeral 1088 60 | 989 | 1084 | 1187 | 1151 63 | 1047 | 1147 | 1255 | 1204 63 | 1100 | 1200 | 1308
6 | Altura hombro 1058 | 60| 959 [ 1060 | 1157 (1122 64| 1016 [ 1117 | 1228 | 1174 | 63| 1070 | 1174 | 1278
7 | Altura codo 827 48| 748 820 | 906 877 50 795 | B7& 960 | 917 50 | 83& 915 | 1000
8 | Altura codo flexionado 790 | 47| 721| 795 | 877 | 849 | 50| 766 | 845 | 932 88| 50| 806 | 886 | 970
9| Altura mufieca 639 40 573 637 | 705 677 &1 609 | 676 745 | 707 40 | 641 705 | 773
10 | Altura nudillo 571 37 510 | 568 | 632 605 39 541 | 606 | 669 | 634 38 571 635 | 697
11 | Altura dedo medio 491 34| 435 490 547 523 35 LB5 523 581 548 36| 489 546 | 607
12 | Altura rodilla 37 25 332 373 | 414 397 past 356 395 438 | 415 27 370 | 413 | 460
En posicidn de pie . 18 .
Escolares e * 19 y
Sexo femenino . <14 ’
9 a 11 afios A R o
2
20
.&:5
9 afios (n=401) 10 afios (n=408) 11 afios (n=401)
Sinentiones Percentiles Percentiles Percentiles
%| D.E. 5 50 95 %| D.E 5 50 a5 #| D.E. ot 50 95
13 | Diametro méx. bideltoideo 333 35| 276| 328| 301 | 350 | 38| 287 | 32| s13] 366 36| 307| 363 | 425
14 | Anchura méx. cuerpo 361 39 297 | 360 | 426 | 378 &0 312 370 | L44 394 44 n 392 | 467
15 | Diametro transversal trax 208 | 27| 183| 223| 272 | 262 | 31| 11| 28| 203] 255 35| 197 250 313
16 | Didmetro bitrocantérico 236 | 36| 177| 236| 205( 250 | 32| 197| 250 303| 270| 36| 211| 270 320
17 | Profundidad méx. cuerpo 212 28 166 208 258 219 28 173 215 265 226 30 176 222 276
18 | Alcance brazo frontal 513 41| 450 s15| see| ses | &3| 73| seo| e1s| s70| 42| son| see| es1
19 | Alcance brazo lateral 583 36 524 582 | 642 617 36 558 | 615 679 | 6&6 39 582 645 | 710
20 | Alcance max. vertical 1623 90 | 1474 | 1615 | 1771 | 1707 98 | 1545 | 1700 | 1800 | 1781 98 | 1619 | 1775 | 1943
21 | Profundidad torax 160 18 130 157 190 164 18 134 161 194 170 22 137 169 206
&5 | Altura tobillo 60 7 48 60 Vil 63 8 50 62 76 b4 8 51 65 Vil
9 | Perimetro brazo 203 20| 156| 200 251 | 213| 20| 66| 207 | 261| 226| 30| 176| 222 275
50 | Perimetro pantorrilla 258 29 m 265 316 | 279 30 229 277 328 297 34 241 295 353
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

En posicion sentado
Escolares

Sexo femenino

9a 11 afios

e—29 -
e—30—
9 anos (n=401) 10 afos (n=408) 11 afos (n=401)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
¥| DE 5 50 95 | DE 5 50 95 ¥| DE 5 50 95
22 | Altura normal sentado 695 34| 639 694 | 751 728 39| 67| 725 T95| 755 38| 692| 755 | 818
23 | Altura hombro sentado 438 30| 388 438 | 48B| 462 32| 409 | 460 | 515] 482 32| 420 | 482 | 535
24 | Altura omoplato 340 27 | 285 340 ( 384 360 30| 310 | 360 41| 380 31| 320| 377 431
25 | Altura codo sentado 182 26| 140 182 228 189 27| 145 | 191 | 232| 198 27| 153 | 200 | 242
26 | Altura méax. muslo 116 16 90 | 114 | 142 122 17 94 | 120 150] 129 17| 101 | 126 | 157
27 | Altura rodilla sentado 412 27 | 368 | 413 457 435 27| 391 | 433 4B0| 454 27 | 410 | 454 | 499
28 | Altura poplitea 346 22| 310 344 | 380 363 21| 329 | 361 308| 378 22 | 342 | 378 | 414
29 | Anchura codos hil5 48 | 206 | 370 ( 454 ] 385 48 | 306 | 382 464 | 414 49 | 334 | 408 | 495
30 | Anchura cadera sentado 271 38 | 214 270 340 281 32| 228 | 277 33| 30 34| 245 | 300 | 357
31 | Longitud nalga-rodilla 458 30| 408 456 507 &81 32| 430 | 480 | 524 507 34| 451 | 509 563
32 | Longitud nalga-popliteo 379 26| 337 380 422 &00 28| 354 | 398 | 44| &1 32| 368 | 419 | 474
33 | Didmetro a-p cabeza 177 8| 164 177( 190 179 8| 166 | 180 ( 192 181 8| 168 | 181 | 194
48 | Perimetro cabeza 518 18| 488 518 | 548 | 525 19| 494 | 525] 556| 531 18| 501 | 530 561
Cabeza, pie, mano
Escolares
Sexo femenino
9a 11 anos
< 34 » 41w « L6 »
» 38 e a4i2w
N b
= h . g
iy 35 k / N " )
>—\_ /“-:/ i v
/ LEEL \ (
— 37 —»l L |
abiTp
9 anos (n=401) 10 afios (n=408) 11 afios (n=401)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
%[ DE 5 50 95 %| DE 5 50 95 %| D.E 5 50 a5
34 | Anchura cabeza 145 6| 135| 145| 155)| 1é6 6| 136 | 146 | 156 147 8| 136 147 159
35 | Anchura cuello 92 9 7 92 ( 107 93 10 18 92| 109 97 9 82 96 | 112
36 | Altura cara 112 8 99 112 125( 113 8] 100 113 | 126 116 7| 106] 116 | 127
37 | Anchura cara 121 9] 106 | 122] 136| 122 8| 109 | 122 | 135] 122 8| 109| 122 | 135
38 | Didmetro interpupilar 51 6 41 52 61 52 6 47 52 62 52 6 42 52 62
39 | Longitud de la mano 146 9 131 146 | 161 | 153 9] 138 | 153 | 168| 160 9| 145| 10| 175
40 Longitud paima mano 82 ) 72 a2 92 86 [ 6 86 96 90 [ 80 20 100
41 | Anchura de la mano 79 [ 69 79 89 81 6 71 81 91 86 i Té 85 a7
42 | Anchura palma mano 65 5 57 65 73 67 5 58 67 75 n 5 63 70 79
43 | Diametro empunadura N 3 26 31 36 32 3 27 33 37 34 B 29 34 39
44 | Longitud del pie 209 12| 189 ( 210 229 219 14 ( 186 | 217 | 242 227 14| 204 226 | 250
46 | Anchura del pie 80 6 70 80 90 82 6 12 82 92 85 6 75 85 95
47 | Anchura talon 56 6 L1 55 66 57 b 47 56 a7 61 6 51 60 7
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En posicion de pie

Escolares
Sexo masculino
9.a11 afos
.
] —
1
2 45 67 8 121110 9 3
9 afios (n=401) 10 afios (n=405) 11 afios (n=401)
Dimensianes Percentiles Percentiles Percentiles
%| DE 5| s0| 95 %| DE 5| 50| 95 %| DE. 5| s0| 95
1| Peso (Kg) 328 70213 313 | kkk | 363 9| 215 | 343 51.2| 40.6 9| 25.8| 39.5| 55.5
2 | Estatura 1334 | 61| 1233|1335 | 1435 | 1381 | 67 | 1270 | 1377 | 1692 | 1437 | 68 | 1325 | 1634 | 1549
3| Altura ojo 1226 | 59| 1129 | 1224 | 1323 | 1272 | 64 | 1166 | 1269 | 1378 | 1327 | 66 | 1218 | 1324 | 1436
& | Altura oido 1204 | 60| 1105 | 1205 | 1303 | 1250 | 64 | 1144 | 1244 | 1356 | 1306 | 67 | 1195 | 1304 | 1542
Altura vertiente humeral 1088 | 55| 9971000 | 1179 | 1133 | 62 | 1031 | 1130 | 1235 | 1183 | 63 | 1079 | 1178 | 1287
6 | Artura nombro 1059 | 57| 965 1060 | 1153 | 1104 | 62 | 1002 | 1100 | 1206 | 1157 | 63 | 1053 | 1152 | 1261
7 | Altura codo 826 | 46| 748| 822 | 890| B850 | 48| 780 | &55| 938| 900 | 51| 816 | B9E | 9ak
8 | Altura codo flexionado 796 | 77| 718 795 | 874 | 829 | 50| 746 | 859 | 912| 871 | 50| 788 | 870 | 954
9 | Artura mufieca 633 | 38| 570 633 96| 660 | 41| 502 | 660 | 728| 692 | 43| 621| 688 | 763
10 | Altura nudillo 565| 37| 504 564 626| 588 | 39| 524 | 585 652 618 | 40| 552 616 | 68k
11| Attura dedo medio 486 | 33| 32| 83| se0| 506 | 36| 467 | sS04 | S65| 533 | 38| &70| 532 596
12 | Altura rodilla 374 | 26| 331 374 17| 303 | 25| 352 | 390 434 13| 38| 36| 411 462
En posicion de pie .
Escolares FT17— . >
Sexo masculino 5
9 a 11 afios
=
21—
20
155
9 afios (n=401) 10 afios (n=405) 11 afios (n=401)
Dimensiones Percentiles Percentiles Percentiles
%| D.E 5| 50| 95 7| DE 50 50| 95 %| o.E 5| s0| o5
13 | Didmetro max. bideltoideo 338 13 284 332 393 350 35 292 345 409 364 37 303 357 425
14 | Anchura méx. cuerpo 367 | 39| 303| 360 | 431 380| 2| 311 | 372 | 49| 393 | 41| 326| 387 | 41
15 | Diametro transversal torax 234 24 194 231 274 282 25 201 240 284 252 28 206 246 298
16 | Didmetro bitrocantérico 235 30 186 235 284 256 bl ni 254 300 258 26 215 258 301
17 | Profundidad max. cuerpo 26| 20| 166| 200| 262 | 218| 31| 167 | 216 | 269| 222 32| 169| 217 275
18 | Alcance brazo frontal 510 | 36| 460 | 517 | 578 | 5e0| &2 | &71| 536 60| 63| 41| 05| sA0 | 631
19 [ Alcance brazo lateral 588 33 533 590 642 612 35 554 611 670 640 35 582 638 698
20 | Alcance max. vertical 1634 | 89 | 1487 [ 1630 | 1781 | 1690 | 97 | 1530 | 1685 | 1850 | 1764 | 98 | 1602 | 1750 | 1926
21 | Profundidad torax 163 17| 135| 161| 101 | 166| 18| 136| 163 | 106| 171 | 20| 138| 188 | 20
45 | Altura tobillo 62 i 50 61 73 62 T 50 61 73 66 8 53 65 79
49 | Perimetro brazo 203 27| 158| 200| 247 213| 33| 159 | 205 268 222 33| 167| 215 277
50 | Perimetro pantorrilla 260 | 28| 223| 265| 315 279| 36| 220| 275 338 206 | 3s| 238| 200 350
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En posicion sentado

Escolares
Sexo masculino
9a 11 afios
33 {—48
22 (
23
2% 3 =
25 / 26 \ T
I s . Ea N
27
5 31 | N
< 29 »
30—
9 afios (n=401) 10 afios (n=405) 11 afios (n=401)
Dimensionss Percentiles Percentiles Percentiles
% | D.E. 5 50 95 %| D.E 5 50 95 ¥ | DE. 5 50 a5
22 | Altura normal sentado 698 | 31| 647| 607| 780 | 71e| 37| €53 | 71a| 775 736 | 34| €80 | 73| 792
23 | Altura hombro sentado 435 27| 390 435| 479| 50| 32| 397 450| 503 467 | 31| 416 | 464 | 518
24 | Altura omoplato 337 25 296 336 378 347 27 302 345 392 363 27 318 363 &08
25 | Altura codo sentado 173 26| 130 174 | 216| 175 | 27| 130 177| 220 186 | 26| 1&1| 184 | 227
26 | Altura max. muslo 13| 16| 87| 12| 139| 18| 17| o0 116| 146 126 | 17| 96| 123| 152
27 | Altura rodilla sentado 412 27| 368 412 | 457 | 20| 28| 383 420| 475 451 32| 398 450 504
28 | Altura poplitea 347 22 311 388 383 36l 26 in 361 401 T 23 339 376 416
29 | Anchura codos 380 | 47| 202| 374 | 458 | 388 | 47| 311| 386 | 466 400 | 53| 322 | 403 | 497
30 | Anchura cadera sentado 269 | 31| 28| 267| 320 283 | 37| 222 279| 344 200 32| 37| 286| 343
31 | Largo nalga-rodilla 452 29 405 450 500 &71 32 418 469 | 524 | 497 34| 441 496 553
32 | Largo nalga-popliteo 370 | 28| 26| 360 | &16| 86| 27| 42| 38&| 431 &06| 31| 355 404 | 458
33 | Didmetro a-p cabeza 179 8| 166 | 180 | 192 179 8| 166| 180| 102 181 7| 160 | 181 192
&8 | Perimetro cabeza 527 17 499 527 555 529 17 501 530 557 535 18 506 534 h64
|
Cabeza, pie, mano
Escolares
Sexo masculino
9a 11 afios
<« 34 —» e 41 v 46 »
» 38 a4 « LD
d -_-\ i | * .
F'__;_U ;5 39 Ir‘ ? v
_ LE
S,
/q 35. \ ) (
4 37 —» v
aiTw
9 afios (n=401) 10 afios (n=405) 11 afios (n=401)
Dimengiones Percentiles Percentiles Percentiles
x| DE. 5| 50| 95 i| D.E 5 s0| 95 %| DE 5| 50| 95
34 | Anchura cabeza 148 7| 136 148 160 149 6| 139 140| 150 150 6| 140 | 150 | 160
35 | Anchura cuello 95 10 8 95| 111 95 10 79 95 112 97 9 82 96| 112
36 | Altura cara 114 7 102 114 125 116 7 104 115 127 118 8 105 118 131
37 | Anchura cara 121 9| 108 121 | 136 124 9| 111 124 137 | 124 8| 109 | 125( 139
38 | Didmetro interpupilar 52 5 111 52 60 53 [ 43 53 63 53 13 43 53 63
39 | Longitud de la mano 146 8| 133 145 | 159 151 9] 136 | 150 | 1e6| 158 10 | 141 157 | 174
40 | Longitud palma mano 83 6 73 83 93 L1 [ T6 86 as 90 13 80 a0 100
41 | Anchura de la mano 81 3 71 80 91 83 6 74 82 a3 87 7 75 86 97
42 | Anchura paima mano 66 5 58 66 75 63 5 60 68 77 T2 5 64 71 81
43 | Didmetro empufiadura 30 d 25 30 35 31 26 31 36 13 zl 28 33 38
44 | Longitud del pie 211 12 191 211 231 220 13 198 220 241 229 13 207 228 250
46 | Anchura del pie 81 6 71 81 91 84 6 T4 83 a4 87 6 77 87 97
&7 | Anchura talon 57 3 &7 57 67 59 [ L9 60 69 62 7 50 61 73
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7.4. Tarjetas de preguntas del juego

Color amarillo: Gastronomia

Color rojo: Geografia

Codigo de 4 colores para temas
En el reverso texturas en relieve para el orden de dificultad
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Color verde: Personajes

Color azul: Cultura
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7.5. Fichas de los paises

PAIS:  >::5 o ,- CAPITAL: ---- :- - :- : | IDIOMA:

32
3 33 > 3 22

2

Espaﬁa g  Besa 243 Madrid 3323 239 >33 Espaﬁo| N

Historia:

Construida en
Barcelona en 1882, de
estilo modernista, las
torres parabdlicas, con
motivos organicos
inspirados en la
naturaleza, es una
basilica catdlica,
patrimonio de la
humanidad

MONUMENTO 3 299 93 ssa 93 s MONTANA 3933 23 35 23,

Sagrada Familia | s 553 s 5335 535 92 53 su] Teide # 33 2029

ESTILO R ALTITUD e 3 L3,0.30 o

Modernista 8L GRe B. 0¥ &8 B 3718 m 399330 3

ARQUITECTO |- :,33° ,o,3%,%%,2° MARES

Antonio Gaudi 3 23 39 93 o2 329 s+ 93 o | Mediterraneo 2995 33 3 33 3 3 3 93a 3.

GASTRONOMIA [:55 o 22 5 225 o2 5 OCEANOS 5 8 o &

Paella 293 2 3 3 2 Atlantico S EaTa WEE gesa

PERSONAJE | -:°7,3,.°°, %37 .3 SUPERFICIE | - .o» 500,320 200 20

El Cid L. 504.645 km? S tautowene., S22 82

LITERATURA |:: >.:>.:.5 .:* :.» | RIOS TRET

Cervantes 3 OF ¥ B Ebro 29 3

Geografia:
Mulhacén, Aneto, Pica d Estats, Pedraforca, Tajo, Duero, Jucar, Segura, Finisterre, Cadi.

Personajes:
Felipe IV, Séneca, Goya, Pizarro, Cristobal Colén, Unamuno, Picasso, Garcia Lorca.

Cultura:
Datos histéricos, anécdotas, costumbres, vestidos tipicos, tradiciones, fiestas populares.
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FiIcHA: HESE
- ? 2

CAPITAL:
Italia a @ B Roma A I3 Italiano 29 .

Historia:

Torre inclinada es el

campanario de la

catedral de Pisa, en la

region de Toscana, 7

plantas, tiene una

altura de 55,8 m, fue

construida en 1173

por el arquitecto

Bonano Pisanoyes | -7 ¥

de estilo romanico
MONUMENTO [ - -:2», -2+ ERE MONTANA 3933 33 3o 33
Torre de Pisa i g s Ree.  OF e ws Cervino Guae S0 AT e
ESTILO s 0,308 o, ALTITUD 2 ARl 23
Romanico 4R RS B same 4478 m 193333222
ARQUITECTO |- :, 30 2,32 25,22, MARES ses e 3o
Bonanno Pisano 39 3 333 833, 2,20 222 | Mediterraneo §9ale G @ da @ s o
GASTRONOMIA [::- - 22,2 220, 00 oo MARES Se,ee s e300
Pizza Adriatico bl - P SR Ly
PERSONAJE Bdae 3. BE SFal ae SUPERFICIE [ - -» 225 3 30 sus
LeonardoDa Vinci | =3 s s 235 222 5 2325 5| 301.338 km? 133 33 93393 2
LITERATURA [-: > 25 2,5 29 2 RIOS
Umberto Eco 22 > 22 22 L Tiber 3 E

Geografia:

Po, Arno, Apeninos, Danubio, Sana, Pellice, Chisone, Mar Tirreno, Jénico, adriético, Ripa.

Personajes:

Pavarotti, Boticelli, Marco Polo, A. Vespucio, Galileo, Puccini, Fellini, Augusto, Miguel Angel.

Cultura:

Datos histéricos, anécdotas, costumbres, vestidos tipicos, tradiciones, fiestas populares.
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FICHA:
PAIS: > CAPITAL - IDIOMA:
Bélgica Bruselas @2 3,° Francés

MONUMENTO MONTANA

ESTILO ALTITUD

ARQUITECTO MARES

GASTRONOMIAN] ;3> .+ ,33,°,%32,° Océano

PERSONAJE SUPERFICIE J j

LITERATURA J 3 RIOS .
Geografia:

Valonia, Vaalserberg, Hautes Fagnes, Mar del Norte, Grauspitz, Yser, Escalda, Lys, Mosa.

Personajes:

Van Damme, Audrey Hepburn, Victor Horta, Jean-Michele Folon, Viktor Lazlo, Adolf Sax.

Cultura:

Datos histéricos, anécdotas, costumbres, vestidos tipicos, tradiciones, fiestas populares.
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1 2339 9 2239 s 9 fl 4 2332 3 23 29
Francia AR T Paris Gga9 3. @ ¥ BICCES 2 22 3 > 23995

Historia:

Inicialmente nombrada
torre de 300 metros,
es una estructura de
hierro, disefiada por
Maurice Koechlin y
Emile Nouguier y
construida por el
arquitecto gustave
Eiffel en 1887 en Paris

MONUMENTO 3 3935 332 933 33 3 MONTANA 3333 33 35 a2
> 2 e 00 0 > sos " de
5 49 % o aa Mg B8 e e 3

Torre Eiffel 2 33 3 2 9 > s93329 | Mont Blanc 3333 a3 30 9 3 s3aa
9 DI I 2 3 3 > 4 3 ’ I - ’ >
ESTILO XN ALTTUD  EEEFEICIFRIET
Modernista 3993 223 3 33 3 3 33 4810 m 1933 3 3 99
ARQUITECTO 2 3 MARES
Gustave Eiffel 2,30 3 8 5 s3330a 3 Cantabrico
GASTRONOMIA 2,33 3 932 35 o0 Océano
Foie gras 1333 3 3333 5 9 Atlantico 3 3
4 22 > 23 29 od 3 >
4 > 3 3 3 ) ]
PERSONAJE SUPERFICIE ; ; 3
4 9 + ] > >
Juana de Arco 4 g @ edel e RTewsl 640.679 km Sagen aa9dd 3
LITERATURA o Ee ST E BRI 3 o
3 29 3 92 > 29 Y 2
> > o 29 9 b > >
Marcel Proust e

Geografia:
Alpes, Mont Pelat, Pico Paradis, Le Reculet, Hohneck, Plomb du Cantal, Voirons, Canigé.

Personajes:
Marie Curie, George Clemenceau, Jules Ferry, Aristide Briand, Cardenal Richelieu, G. Eiffel.

Cultura:
Datos histéricos, anécdotas, costumbres, vestidos tipicos, tradiciones, fiestas populares.
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3 333 2323 2
. > 3 39
. 3 2

CAPITAL:E

IDIOMA:

Historia:

Big Ben en referencia
a la gran campana del
reloj, inaugurado en
1859 situado cerca del
Palace of Westminster
tiene 96 m de altura, el
estilo arquitecténico es
neogético

MONUMENTO

2

3 29

32

2

ESTILO

2

;;;;;

ARQUITECTO

GASTRONOMIA

PERSONAJE

LITERATURA

_ J
>
>
_ .
_ :
3
2

Geografia:

Tamesis, Fleet, Westbourne, Sacafell Pike, Pennines, Black Mountain, Bodmin Moor, Effra.

Personajes:

Isaac Newton, Charlie Chaplin, O. Wilde, W. Churchill, C. Dickens, C. Darwin, Shakespeare.

Cultura:

Datos histéricos, anécdotas, costumbres, vestidos tipicos, tradiciones, fiestas populares.

Pagina | 127



MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

7.6. Reglas del juego

Geotactil Europe va dirigido a nifnos con y sin discapacidad visual, el juego
tiene como objetivo: por parte de los nifios:

e Reconocimiento de la situacién geogréfica de paises.

e Aprendizaje de su capital.

e Reconocimiento de la geografia colindante (paises, mares, océanos,
montanas, picos, cordilleras).

e Aprendizaje, asociacién y reconocimiento formal de los monumentos
mas significativos de cada pais.

e Familiarizar al nifio con las diferentes culturas europeas, su
gastronomia, musica, escritores, idioma, personajes, historia,
vestimenta tradicional, anécdotas, arte y curiosidades.

N2 DE JUGADORES: de 2 a 4 jugadores.

Material: Dos mapas en relieve uno fisico y otro politico.
Dos guias una para cada mapa.
Tarjetas de preguntas distinguidas por 4 temas
Amarillo: gastronomia, rojo: geografia, verde: personajes
Azul: cultura.
Dos dados con los puntos en relieve (tactiles).
35 monumentos, representativos de los paises de Europa.

OBJETO DEL JUEGO:

Conseguir los maximos puntos posibles, contestando a las diferentes
preguntas/pruebas formuladas en las tarjetas.

El jugador sumaria puntos conforme a los aciertos conseguidos, al conseguir
10 puntos ganara la partida.

FORMA DE JUGAR:

Mediante orden de posicion el jugador lanza los dados el que obtenga mayor
puntuacion comienza.

Se lanzan los dados y segun el numero se elige el orden de tarjeta segun el
nuamero que haya salido, se elige pregunta 1 6 2, las tarjetas estan impresas
en tinta y braille, (el jugador elegird el color de carta: temas), si elige
monumento tendra que localizar en el mapa el pais que le corresponde.

Ejemplo de preguntas:

a) Encuentra su capital en el mapa. (1 punto)

b) Su monumento significativo es el Big Ben (tiene forma alargada y
rectangular) encuéntralo en el cubo de monumentos. (1 punto)

c) Gastronomia del pais.(1 punto)

d) ¢Quién descubrié américa?. (1 punto)

e) ¢Con qué paises delimita?. (2 puntos)

f) Tiene mares y océanos. (1 punto) Cuales. (1 punto)
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7.7. Reglas del juego (Braille)
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La clase de Laura: Jugando a descubrir texturas:
http://la-clase-de-laura.blogspot.com.es/2014/05/jugando-descubrir-texturas.html

Oficina europea de Patentes:
www.european-patent-office.org

Oficina de Patentes y Macas de EEUU:
www.uspto.gov

Clasificacion internacional de patentes en cinco idiomas:
www.dagostini.it/patclass/patclass

IBM Patent Server Home Page. Patentes USA desde 1971:
www.delphion.com
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MEMORIA DESCRIPTIVA JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

European Patent Office:
WWW.epo.org

Impresoras 3D:
WWW.eu.xyzprinting.com

Centro Tecnoldgico Fundacién Prodintec:
www.prodintec.com

Asociacion Espanola de Ergonomia:
WWW.ergonomos.es

Asociacion Internacional de ergonomia:
Www.iea.cc

Consultora de Ergonomia estadounidense:
www.humantech.com

Asociacién de Disefiadores de Euskadi:
www.eideweb.org

Asociacion de disefiadores Profesionales:
www.adp-barcelona.com

Traductor braille:
http://www.fbu.edu.uy/alfabeto/alfabeto-online.htm

Historia de los juguetes:
http://www.todopapas.com/ninos/juegos-y-manualidades/el-juguete-a-lo-largo-de-
la-historia-811

http://www.juguetesconhistoria.es

Gastronomia de Espana:
https://es.wikipedia.org/wiki/Gastronom%C3%ADa de Espa%C3%Bia

Montanas de Espana:
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Monta%C3%B1as de Espa%C3%Bia

AlJU Instituto tecnolégico del juguete:
www.aiju.es

AINPLAS Instituto tecnolégico del plastico:
www.ainplas.es

ITENE Instituto tecnoldgico del envase embalaje y transporte

CSIC Instituto Superior de investigacion Cientifica:
WWW.CSic.es

CETEMA Centro Tecnolégico de Madrid:
www.cetema.es

INVATE Informacion empresarial, medioambiental, normativas, gestién de Calidad,
informacién econémica.
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PLIEGO DE CONDICIONES JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

1. Objeto y alcance del pliego de condiciones

El objeto del proyecto es la fabricacién de un juego de mesa accesible
a ninos con discapacidad visual leve o severa, dicho juego esta constituido
por dos mapas con unas ventosas para fijar, un envase, unas piezas y sus
respectivos imanes, un dado, unas tarjetas de preguntas, una bandeja para
colocar las piezas del juego, de manera ordenada y un manual de
instrucciones de uso y dos guias para los mapas.

No fabricaremos los siguientes elementos:

- El carton.

- La cartulina.

- Plasticos.

- Imanes.

- Ventosas.

- Mapas y guias.

Todo ello nos sera suministrado y nosotros lo manipularemos
siguiendo las especificaciones técnicas (dimensiones, acabados,
materiales...) para obtener el resultado esperado.

En el caso de incongruencias en cualquiera de los documentos se
deberéa contrastar la informacién segun la siguiente jerarquia entre las partes
del proyecto:

- Para las dimensiones y caracteristicas geométricas de los
productos descritos, tendran validez los planos sobre la memoria
o el pliego.

- En cuanto a las caracteristicas de los materiales y la descripcién
del proceso de fabricacién y montaje, lo expuesto en el pliego de
condiciones prevalecera sobre lo redactado en los demas
documentos.

- Para la descripcion del proceso de disefio y toma de decisiones
sobre la forma y caracteristicas de los productos desarrollados, el
documento a consultar sera la memoria.

2. Normas de caracter general

Son de aplicacion las normas relativas al juguete que se describen en
la UNE-EN 71: Seguridad de los juguetes

3. Condiciones técnicas

En este punto se expondran las principales caracteristicas que deben
cumplir los materiales necesarios para la fabricacion de los mapas, del
envase, de las piezas, las tarjetas de preguntas, el manual de uso y el
dado asi como las caracteristicas de aquellos materiales constituyentes
cuya composicién y calidad sea relevante. Asi mismo también se
indicaran las piezas de suministro que adquirimos mediante compra o
subcontratacion.
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En general se expondran: aplicaciones, propiedades, formato de
compra y empresa suministradora.

3.1. Condiciones del suministro y caracteristicas de los
materiales.

3.1.1. Caracteristicas del carton
El carton serda utilizado para fabricar el envase y la bandeja
para ordenar las piezas del juego.

Es importante estar homologado y cumplir con las normas
europeas CF1 y CF2 para la armonizacion de las dimensiones
de las cajas para productos agricolas.

- Propiedades del carton:
Caracteristicas y condiciones del cartén

Condiciones de expedicion:

Ya que nuestra empresa no fabrica carton, la empresa proveedora,
debe cumplir con las propiedades técnicas que requerimos, ondulado y
con una cara blanca y satinada para que la impresion sea de mayor
calidad. Una vez lleguen a nuestra empresa, las imprimiremos, las
cortaremos y doblaremos, hasta obtener el resultado deseado, segun
especificaciones técnicas de los planos.

El proveedor distribuira el cartdn para en envase y la bandeja para
colocar las fichas.

Asimismo la empresa suministradora debe cumplir con los
requisitos medioambientales y estar certificada con los requisitos de la
UNE-EN ISO 14001:2015 Sistema de Gestion Ambiental.

Masas Corrugadoras

el Cartén Plano (Liner)

Pegante

,\} -

Pegante

Lamina Impresion Terminado
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3.1.2. Caracteristicas de la cartulina

En nuestro proyecto varias piezas se fabricaran en cartulina, las
tarjetas de preguntas y el manual de uso (reglas del juego).

Se establece un cédigo de colores: Amarillo, rojo, azul y verde para
definir los temas, también las texturas de las tarjetas indican la
dificultad de las preguntas.

Este proyecto consta de varios elementos que se fabricaran en
cartulina, las tarjetas de preguntas y el manual de uso.
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Tipo de cartulina suministrar:
WLC (White Lined Chipboard):

Cartulina compuesta de celulosa blanca estucada en la cara, papel en
el medio y celulosa o papel reciclado en el reverso. Existe una gran gama de
cartulinas producidas de este modo, con distintos niveles de calidad,
dependiendo de la composicién y calidad de fibras recicladas utilizadas. Estas
cartulinas se usan principalmente para la fabricacion de estuches. Al igual
qgue ocurre con el cartén la empresa distribuidora de cartulinas debe atender
a los estandares de calidad que requerimos, y después serigrafiamos sobre
ellas el disefio grafico. Estas vendran ya cortadas segun las medidas de los
planos que les enviaremos, de todos modos, los tamafos necesarios seran
A-4 y la mitad de un A-5.

Las piezas que se fabricaran con cartulina seran las tarjetas de
preguntas y el manual de uso. Se utilizaran fibras virgenes, los productos
hechos de esta materia pueden estar en contacto directo con alimentos,
disponiendo del certificado HACCP, lo cual implica una mejora en el manejo
de los procesos internos, con el fin de garantizar la inocuidad de las
cartulinas. Requisito imprescindible del proveedor es disponer de las
certificaciones ISO 9001:2015 e ISO 14001:2015, las cuales deben reflejar
una preocupacion por la calidad de sus productos y la mejora continua de los

mismos, sin descuidar el equilibrio del entorno y medio ambiente.

3.1.3. Caracteristicas del PVC rigido
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Campo de aplicacion del PVC rigido

El PVC es el producto de la polimerizacion del mondémero de cloruro
de vinilo a policloruro de vinilo. La resina que resulta de esta polimerizacién
es la méas versatil de la familia de los plasticos; pues ademas de ser
termoplastica, a partir de ella se pueden obtener productos rigidos vy
flexibles. A partir de procesos de polimerizacion, se obtienen compuestos
en forma de polvo o pellet, plastisoles, soluciones y emulsiones.

Caracteristicas del PVC:
Forma y tamafo de la particula

Su forma es esférica y en algunos casos tiene similitud a la de una bola
de algodon. El tamafio 80-120 micrones (resina de uso general). En caso
de resina de pasta, el diametro de la particula es de 0.8 a 10 micrones.

Porosidad de la particula:

Es caracteristica de cada tipo de resina. A mayor porosidad, mayor
facilidad de absorcién del plastificante, acortandose los ciclos de mezclado
y eliminando la posibilidad de que aparezcan “ojos de pescado” (fish eyes)
en el producto terminado.

Peso molecular:

Su promedio se mide indirectamente evaluando la viscosidad
especifica en soluciones al 0,4% de nitrobenceno o la viscosidad inherente
en soluciones al 0,5% de ciclohexanona.

En el primer caso, nos da valores de 0,30 a 0,71 y en el segundo de
0,650 a 1,348, con valor k de 50 a 75. Conforme disminuye el peso
molecular, las temperaturas de procesamiento de las resinas seran mas
bajas y facilmente procesables, las propiedades fisicas en el producto
terminado, tales como la tension y la resistencia al rasgado, seran mas
pobres; el brillo y la capacidad de aceptar mas carga sera mejor y la
fragilidad a baja temperatura serd menor.

Gravedad especifica:

Los valores tipicos para la resina de suspension tipo homopolimero
son de 1,40 g/cc y para copolimero cloruro de vinilo son de 1,36 a 1,40
g/cc, Los compuestos modifican su gravedad especifica al adicionar cargas
o plastificantes. El plastificante reduce el peso especifico; por cada 10
partes de DOP se reduce en aproximadamente 0,02 gramos, mientras que
la carga lo aumenta en funcién del tipo de carga de que se trate.

Estabilidad térmica:

A mayor peso molecular, se tiene mayor estabilidad térmica. Durante
su procesamiento, la resina se degrada al recibir calor y trabajo. La
degradacioén se presenta en forma se amarillamiento y empobrecimiento
de las propiedades mecanicas del producto. Esto sirve para evitar que se
adicionen los estabilizadores.
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Caracteristicas de procesabilidad:

La temperatura de fusion de la resina de suspension del
homopolimero es de 140°C, la de copolimero de 130°C. Al ser formuladas,
las temperaturas de fusion de las resinas aumentan hasta 160°C y 180°C.
Las cargas y los plastificantes también sirven para aumentar dicha
temperatura, aunque unos lo hacen con mayor efectividad que otros.

Propiedades mecanicas:
Resina de pasta

Como resultado de la formulacién de resina de pasta se obtiene el
plastisol. Las principales propiedades del plastisol son la viscosidad, la
distancia y el esfuerzo minimo de deformacion. La viscosidad, en las
resinas de pastas es una caracteristica basica, pues mediante la apropiada
viscosidad se controlan los espesores y velocidades de aplicaciéon y las
caracteristicas del producto terminado. Las caracteristicas de flujo
observadas se consideran como no-newtonianos; es decir, que la relacion
entre el esfuerzo cortante contra la velocidad de corte no es igual para todas
las velocidades. Asi, tenemos que la velocidad del recubrimiento (cms/seg)
contra el espesor del recubrimiento (cms) nos da la relacion de corte.

El esfuerzo minimo de deformacién (valor yield) es la fuerza inicial
minima para comenzar el movimiento de un plastisol debe controlarse para
cada tipo de formulacion, para que no gotee y no traspase la tela. Dilatancia
es una viscosidad aparente que aumenta al aumentar la fuerza
cortante; a menor cantidad de plastificante, mayor dilatacion. A altas
velocidades de corte, se usa el reémetro Severs, que da valores en gr de
plastisol por 100seg.

También es importante considerar que al aplicar calor a una dispersién
de PVC en plastificante (plastisol), la viscosidad se eleva gradualmente y
el material se transforma en sélido. Existe una temperatura 6ptima de fusion
(175°C) a la cual se logran las propiedades Optimas de elongacién vy
tension.

Resina de suspension

Como resultado de la formulacién de resinas de suspension, se
obtienen compuestos en forma de polvo seco, cuando se procesan
gradualmente se transforman en un liquido viscoso de caracteristicas no-
newtonianas, aqui también existe una temperatura 6ptima de fusion a la
cual el
liquido obtiene sus propiedades de flujo mas adecuadas para
realizar la operacion de transformacion (160°C-180°C).

Propiedades quimicas:

El PVC es soluble en ciclohexanona y tetrahidrofurano. Puede co-
polimerizarse con acetato de vinilo y cloruro de vinilideno, reduciéndose la
temperatura de fusién.

Puede post-clorarse, elevando su temperatura de distorsion. EI PVC
rigido, resiste a humos y liquidos corrosivos; soluciones basicas y acidas;
soluciones salinas y otros solventes y productos quimicos. Tiene buena
estabilidad dimensional. Es termoplastico y termosellable. Sélo arde en
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presencia de fuego; de otra forma, no lo sostiene y tiene buena resistencia
a los efectos del medio ambiente, principalmente al ozono.

Propiedades eléctricas

Tiene gran poder de aislamiento eléctrico. Para medirlo se usa el
método de resistividad volumétrica, el que también permite controlarla. Por
ejemplo, tenemos que la resina 102 EP tiene una resistividad volumétrica
de 2.0 ohms-cm x 102, a 95°C, mientras que el compuesto Geo 11015 la
tiene de 0.6 ohms-cm x 10'2 a 95°C.

Condiciones de suministro:

Nuestra empresa no fabrica PVC, ni rigido ni flexible, por lo tanto
lo suministrara una empresa externa, que se encargara de fabricar nuestras
piezas de PVC rigido siguiendo los planos que les enviaremos, asi como
poner la pelicula de film plastico protectora al envase.

3.1.4. Caracteristicas del papel braille
Papel Bristol 150 gr (tamarfo A4)
3.1.5. Piezas suministradas

Para la elaboraciéon del juguete se ha requerido el empleo de
elementos producidos por otras empresas y quepor tanto hemos
subcontratado. La busqueda de estos elementos se ha iniciado a partir de
una necesidad para cumplir una funcién y que para resolverla es mas
econémico y facil acudir a empresas dedicadas especialmente a la
produccién de las piezas que necesitamos.
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Por tanto hemos subcontratado una empresa para que nos fabrique
las tarjetas y el manual de uso segun los documentos y planos que le
entregamos, otra para que produzca las piezas y el dado de PVC y que
ponga film plastico al envase.

El material para el envase lo compraremos directamente a una
empresa dedicada a la fabricacion y venta de carton al por mayor, en forma
de planchas, y que nosotros imprimiremos, recortaremos y plegaremos,
segun las especificaciones técnicas. Después, lo enviaremos a la empresa
que fabrica el film plastico para que lo recubra y proteja. Los mapas en
relieve

. Caracteristicas de los imanes:
IMAN (8x3mm) 10 Uds.

En forma de tonel.

Niquelado para una durabilidad max.
Imanes muy potentes

Excitacién magnética permanente.
Especificaciones:

Material neodimio.

e Valores N35-N45

e Dimensiones @8 x 3 mm

L

\

-

TRERNENE

‘\
'~
-~
~
.
.
-
-
E

Il. Caracteristicas de los mapas de relieve:

MAR DE
NORUEGA
pr

46

P

Caracteristicas:

Material: lamina PVC (serigrafiado a color)
Gramaje: 300 micras

Dimensiones: 620 x 470 mm.

Sistema braille (punto: 0,5 mm)

8 colores identificativos geografico

Pagina | 8



PLIEGO DE CONDICIONES JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

lll. Guias Mapas:

MAPA FiSICO DE EUROPA MAPA POLITICO DE EUROPA

GUIA DE CLAVES LISTA ALFABETICA DE PAISES

Y GUIA DE CLAVES
e (9

Dimensiones: DIN A4 210 x 297 mm
Gramaje: 600 micras
Sistema braille (punto: 0,5 mm)

IV. Caracteristicas de las ventosas:

—_

—Marca: N/ A

— Modelo: 10050134M

— Cantidad: 2 pieza (s) por paquete

— Color: Transparente

— Material: PVC flexible

— Especificacidon: Conveniente para la cocina, cuarto de bafo
azulejo de la pared, vidrio y otras superficies lisas.

— Otras caracteristicas: Rodamiento: 400g ~ 600g

— Contenido del paquete: 2 x ganchos

— Dimensiones: 4,4 cmx 4,1 cmx 1,5¢cm
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3.2. Especificaciones técnicas de fabricacion
3.2.1. Proceso de obtencion y procesado del carton

Fases del proceso:

Pulpeado — 12 depuracion - refino — preparacion de pastas -
Controles de calidad — mesas de formacion — Secado - estucado
— bobina - controles de calidad - Cortado y paletizado -
almacenamiento.

Compraré planchas de cartéon de 2 x 1,80 m, por una cara
estara estucado, para que la impresion final sea de buena calidad,
pero el reverso sera de fibras recuperadas, ya que no es necesario
imprimir en esa parte y ademas asi le otorgamos una aire muy
natural y ecoldgico al juguete.

Mediante los archivos y los planos tomaré las medidas y los
disefos necesarios a imprimir en el carton

Impresion de la plancha

El cartdn ondulado utiliza basicamente la técnica flexografica
para impresion, haciendo uso de clichés para de depositar la tinta
sobre la plancha. Las impresoras pueden constituir una operacion
independiente dentro del flujo de fabricacién o integrarse con otras
maquinas como las troqueladoras.

Troquelado de la plancha
El troquelado puede ser de dos tipos:

e Troquelado plano. El troquel es plano e incide
perpendicularmente sobre la plancha, consiguiendo
una gran precision de corte.

e Troquelado rotativo. El troquel es semicircular e
incide de forma oblicua sobre la plancha, por lo que
la tolerancia en el corte puede alcanzar los dos
milimetros.

Nosotros escogeremos el troquelado plano para hacer el
corte del envase que nos permita doblarlo facilmente.

Plegado y pegado

Las plegadoras — pegadoras administran diferentes
puntos de cola a la plancha y proceden posteriormente al
plegado, de acuerdo con las especificaciones del embalaje.
Como se trata de hacer unos pliegues al envase de cartén que
son dos tapas de una caja y una bandeja para colocar las piezas
(monumentos, dados, tarjetas, reglas del juego), no resultara una
tarea dificil si siguen los planos. Por lo tanto nuestro cartdén sera
impreso, cortado, punzonado con un punzoén de punta roma para

Pagina | 10



PLIEGO DE CONDICIONES JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

crear el relieve del braille segun las medidas establecidas en los
planos, su superficie sera protegida mediante la colocaciéon de un
film plastico por calor, y después procederemos a pegarlo.

3.2.2. Proceso de obtencion y procesado de la cartulina.

Las cartulinas son papeles gruesos — gramajes mayores a
200 gr — compuestas de una o varias capas de distintos
materiales obtenidos de la celulosa cruda o blanqueada, de la
pulpa mecanica o del papel reciclado. Por lo general son

estucadas por una de sus superficies (caras) para poder imprimir
bien sobre ellas. El estuco es una mezcla de compuestos
quimicos y minerales, que provee blancura y propiedades de
impresion.

Actualmente, la cartulina es la principal materia prima para la
elaboracién de envases del tipo estuches, y contenedores
(displays), Los envases y displays de cartulina no sélo sirven
como contenedor; también constituyen un eficaz vehiculo
promocional de los productos, facilitando su reconocimiento a
través de la impresién de la marca, colores y motivos gréficos.

Las fibras necesarias para fabricar el papel se mezclan en las
proporciones requeridas en una gran cuba llamada pulper, que
actla como una juguera que forma una pasta acuosa que
contiene las fibras. Esta pasta cae luego sobre una tela mévil o
fourdrinier donde se produce el entrecruzamiento de las fibras. A
medida que la tela avanza, se va drenando el contenido de agua
de la pasta, quedando sobre la tela una pelicula de fibras
hiumedas que constituyen la hoja de papel.

El peso o gramaje de los papeles puede aumentarse
agregando mayor cantidad de fibras en la pasta, es decir,
aumentando la densidad de ésta. Otra alternativa es juntar tres o
mas hojas de papel en una sola, como ocurre en el proceso de
produccién de las cartulinas multiplex. En este caso, las hojas
provenientes de tres telas se juntan en una sola, antes de pasar
por la prensa; para facilitar su pegado se les agrega un adhesivo
en base a almidén.

A continuacion la hoja de papel pasa por prensas que la
estrujan y, luego, a través de cilindros secadores calentados con
vapor que terminan de secarla.

Algunos papeles, llamados monolucidos, pasan por un solo gran
cilindro que tiene la particularidad de dejar el papel mas terso y

brillante por la cara que queda en contacto con el cilindro. En la
practica pueden combinarse cilindros normales con un cilindro
monoldcido. Para los papeles o cartulinas que seran destinados
a usos en los que la impresién es muy importante, se requiere
una superficie muy tersa y brillante. Esto se logra aplicando una
fina capa de pintura que permite obtener papeles o cartulinas
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estucadas. El papel o cartulina pasa por un rodillo aplicador que
contiene esta pintura; el exceso de estuco se elimina mediante
cuchillos raspadores, que dejan lisa y pareja la superficie
estucada. Como el estuco moja el papel, se requiere secado
adicional mediante cilindros secadores.
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Por ultimo, el papel o cartulina es rebobinado en la parte final

de lamaquina, obteniéndose un rollo listo para ser usado o para
ser cortado y transformado en resmas de diversos tamanos.

Cajon de entrada:

La pasta acuosa que contiene las fibras cae sobre una tela
mévil donde se producela formacion de la hoja por el
entrecruzamiento de las fibras.

. Tela:

El exceso de agua de la pasta acuosa se elimina a través
de la tela por gravedad y vacio.
Prensas Secadoras

La hoja de papel pasa por prensas que por presion y
succion eliminan parte del agua.

Cilindros Secadores

La hoja de papel hiumeda pasa por distintos grupos de
cilindros secadores que por calor la secan.

Monolucido
Es un cilindro de gran didmetro cuya funcién es la de
entregar una cara del papel mas lisa y brillante.

Prensa Encoladora

El papel recibe un bafio de almidon con el cual se sella la
superficie de éste.

Lisa

Son rodillos de acero por los cuales pasa el papel
proporcionandole tersura y un espesor homogéneo al
ancho.

Bobinadora

El papel se enrolla en el pope de la maquina para luego ser
bobinado y/o cortado a las medidas requeridas.

El reciclaje de papeles esta creciendo en importancia y los
fabricantes de papeles estan amentando el uso de papeles
recolectados en las ciudades, como una fuente de fibras
para producir nuevos papeles. La importancia ambiental de
este trabajo es muy clara, ya que se aprovechan papeles,
cartulinas y cartones usados, que, de no reciclarse, se
convertirian en desperdicios urbanos, lo que obligaria a
construir nuevos vertederos sanitarios en las ciudades.
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El reciclaje de los papeles y cartones usados se inicia con
su recuperacion por parte de empresas especializadas, que
los recolectan desde oficinas, imprentas, supermercados,
centros comerciales y ciudades, para posteriormente
llevarlos a las fabricas papeleras donde serviran de materia
prima para producir nuevos papeles.

imprimiremos las cartulinas, después cortaremos las que
vayan destinadas a las preguntas segun las dimensiones
establecidas en los planos y seguidamente procederemos al
punzonado de las mismas para darle el relieve del braille.

3.2.3. Proceso de obtencion y moldeo del PVC

ElI PVC es uno de los materiales plasticos mas utilizados en el mundo.
A escala mundial, la demanda de PVC supera los 35 millones de
toneladas anuales y registra un crecimiento

constante (+5% de media mundial), situandose las mayores tasas
de crecimiento en los paises en vias de desarrollo.

Las cargas se usan con objeto de reducir costos, impartir opacidad y
modificar ciertas propiedades finales, como la resistencia a la
abrasién, el rasgado, etc. Los materiales empleados son
generalmente productos inertes, inorganicos y minerales;

¢ Como se procesa el PVC?
Calandreo

A partir de este proceso se elaboran principalmente peliculas
y laminas (flexibles y rigidas, transparentes y opacas, espumadas o
no, encogibles y orientadas, con y sin carga, con y sin pigmento, etc.),
en grandes volumenes, empleando principalmente resinas de
suspensién, homopolimeros o copolimeros.

El proceso en si consiste en hacer pasar el compuesto de PVC por un
juego de tres o mas rodillos de considerable dimensidn,
alimentandose el compuesto previamente molineado, para que por
rotacion y compresion se forme la pelicula o lamina, segun el espesor
deseado.

Extrusion

El equipo es original de la industria hulera, y consiste en un
tornillo sinfin dentro de un barril, en cuyo extremo se encuentra un
dado que da forma a un sin nimero de perfiles rigidos y flexibles, tales
como cintas, cordones mangueras, tubos rigidos, perfiles rigidos para
ventanas, puertas, canceleria, etc. En este equipo también se
obtienen mediante un dado plano peliculas y laminas similares a las
obtenidas por calandreo, aunque en dimensiones y volumen de
produccién menor. En este proceso se emplean exclusivamente
resinas de suspensién homopolimeros y copolimeros.
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Inyeccion

Este proceso también emplea casi exclusivamente las resinas

de suspensidn, aunque hubo equipo disefiado para emplearse con
plastisol. Consiste en un tornillo sinfin que empuja el compuesto de
PVC fundido hasta un molde que debe ser completamente llenado.
A partir de este proceso se fabrica una gran variedad de articulos
como tapas para licuadoras, golgles, manubrios de bicicleta,
conexiones para tuberia rigida, etc., pero principalmente para calzado
completo y calzado tennis, productos de gran demanda.

Soplado

Es un proceso combinado de extrusion y soplado para producir
articulos huecos, donde se aprovecha el mismo principio que para la
produccién de botellas de vidrio.
Es un proceso critico e interesante para compuestos a base de
homopolimero de suspension.

Compresion o prensado

Este es un proceso poco comun, empleado principalmente
para la fabricacion de discos fonograficos; consiste en un molde de
dos partes con calefaccion propia que acciona por presion, forma el
producto deseado. En este proceso se emplea resina de suspension
copolimero.
Por comodidad, consideramos dentro de este apartado al
termoformado; proceso mediante el cual se producen formas,
empaques, blisters, etc. A partir de peliculas acabadas que se
moldean por vacio, compresion y calor.

Recubrimiento

A través de un par de rodillos se hace pasar el soporte, que
puede ser papel o tela de varias calidades. En él se vierte el plastisol,
cuyo espesor es regulado por los rodillos o por cuchillas. El soporte
recubierto se hace pasar a través de un horno horizontal eléctrico o
de flama, donde se lleva a cabo el proceso de curaciéon. Mediante un
proceso similar, pero usando papel siliconado (transfer) y el soporte
seleccionado, se puede producir el recubrimiento espumado para
tapiceria de muebles y automotriz.

Inmersidén

El molde caliente se sumerge en el plastisol, el cual se adhiere
al molde y por efecto de la temperatura toma la forma del objeto
deseado. Posteriormente se aplica mas temperatura para el curado
final. Los productos tipicos de este proceso son los guantes y las
parrillas para secado de loza.

Vaciado

El molde caliente es llenado y vaciado formando una pelicula
de espesor dependiente de la temperatura del molde. Posteriormente
se aplica mas temperatura para que la pelicula cure adecuadamente
y se extrae a mano el objeto moldeado. Los productos tipicos de este
proceso son las cabezas de mufecas.
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Moldeo rotacional

Al molde frio se le pone una cierta cantidad de plastisol y se le cierra
herméticamente. Se coloca dentro de un horno, donde el articulo se
forma por medio de aplicacion de calor y rotacién al molde. Este es un
proceso adecuado para organosoles y plastisoles, se utiliza
principalmente en la produccién de pelotas y figuras de vinilo rigido.
Los organosoles son plastisoles mezclados con solventes de alta
volatilidad.

Sinterizacion

Se utiliza para la produccién de separadores de bateria, en
donde las particulas de resina se unen por fusién caldrica en sus
puntos de contacto, formando una lamina delgada de buena
flexibilidad de gran porosidad. Este es un proceso unico donde el PVC
no se formula como compuesto y no requiere de estabilizador sino
que sélo se emplean resinas de suspension y pasta.

Lecho fluidizado

Es un proceso muy especializado que se utiliza para recubrir
objetos metalicos empleando energia calorifica para lograr la
adherencia al metal y formar una pelicula protectora. Se usa
normalmente resina de masa estabilizada.

Aspersion

Se aplica mediante pistolas parecidas a las de las de pintura
por aspersion, como peliculas protectoras de metal. En este proceso
se emplea principalmente la resina de masa estabilizada.

Electricidad y electrénica

Recubrimiento para cables eléctricos de uso domeéstico,
telefénica e industriales. Cajas de distribucion, perfiles para
instalaciones, enchufes, clavijas, gabinetes y teclados para
computadora.

Para la realizacion de nuestras piezas de plastico
(monumentos) del juego de mesa enviaremos los planos a la
empresa para que nos las fabrique en PVC de un color diferente
cada una y mediante un proceso de rotomoldeo, que nos sirve
tanto para hacer el prototipo como para series, de este modo
podemos reducir costes.

El moldeo rotacional es un proceso utilizado para producir
productos de plastico hueco. Mediante el uso de puesto adicional de
las operaciones de piezas de fundicidon, componentes complejos se
pueden producir el proceso que permite competir eficazmente con
otras piezas de fundicion y las practicas de extrusién. EI moldeo
rotacional difiere de otros métodos de transformacion en que la
calefacciéon, la fundicién, de darles forma, y todas las etapas se
enfriamiento se producen después de que el polimero se coloca en el
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molde, por lo tanto ningun tipo de presion externa se aplica durante el
conformado.

Esto

proporciona las siguientes ventajas:

Econdmicamente productos producidos a grandes lotes.
Restricciones de disefio minima.

Productos libres de estrés.

En polimero lineas de soldadura.

Comparativamente bajos costes de molde.

El proceso de moldeo rotacional se divide en cuatro
operaciones:

12, Carga de moldes:

Una determinada cantidad de polvo polimero se coloca en el
molde. Con el polvo cargado, el molde esta cerrado,
bloqueado y cargado en el horno. El polvo puede ser pre-
gravado con el color deseado.

22, Calefaccion y fusion:

Una vez dentro del horno, el molde se gira en torno a dos
ejes, cayendo el polvo — el proceso no es una centrifuga. La
velocidad de rotacion es relativamente lento, a menos de 20
r.p.m. Los hornos se calientan por conveccidn, conduccion
y, en algunos casos, la radiacion. En el molde se calienta el
polvo comienza a fundirse y pegarse a las paredes interiores
del molde. Como el polvo se funde, poco a poco se acumula
una capa uniforme sobre toda la superficie.

32. Enfriamiento:

Cuando la fusién se ha consolidado hasta el nivel deseado,
el molde se enfria, ya sea por aire, agua 0 una combinacién
de ambos. El polimero se solidifica en la forma deseada.

42, Descarga/Desmoldeo:
Cuando el polimero se ha enfriado lo suficiente como para
conservar su forma y ser de facil manejo, el molde se abre y
el producto retirado. En este punto de polvo pueden volver
a ser colocado en el molde y el ciclo se repite.

3.2.4. Proceso y obtencion de los imanes
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El elemento metélico de neodimio se separa inicialmente a partir
de 6xidos de tierras raras refinados en un horno electrolitico. Los
elementos “RareEarth” son lantanidos y surge el término de los
minerales de éxido poco comunes usados para aislar los
elementos. Aunque se utiliza el término “RareEarth”, no significa
que los elementos quimicos son escasos. Los elementos de
tierras raras son abundantes por ejemplo, neodimio es mas
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comun que el oro. El neodimio, el hierro y el boro se miden y se
ponen en un horno de induccién al vacio para formar una
aleacion. También se afaden otros elementos, como se requiere
para los grados especificos, por ejemplo, cobalto, cobre,
gadolinio y disprosio (por ejemplo, para ayudar con la resistencia
a la corrosién). La mezcla se funde a calefacciéon de alta
frecuencia y se realiza la fusiébn de la mezcla. En términos
simplificados, la aleacion neodimio es como una mezcla de
pastel, cada fabrica tiene su propia receta para cada grado. La
aleaciéon fundida resultante se enfria entonces para formar
lingotes de aleacion. Los lingotes de aleacion son analizados a
continuacién por decrepitacion hidrogeno (HD) o desorcién
desproporcion hidrogenacion y recombinacién (HDDR) y molida
por chorro en una atmaésfera de nitrégeno y argén a una micra de
polvo de tamano (alrededor de 3 micras o menos de tamano).
Este polvo de neodimio se alimenta a continuaciéon a una tolva
para permitir el prensado de los imanes que se produzca. Hay
tres métodos principales de presionar el polvo — axial y
transversal apremiante. Troquel de prensado requiere
herramientas para hacer una cavidad que es ligeramente mayor
que la forma requerida (porque la sinterizacion hace que la
contraccion del iman). El polvo de neodimio entra en la cavidad
de la matriz desde la tolva y se compacta a continuacién en
presencia de un campo magnético aplicado externamente. El
campo externo es bien aplicada paralela a la fuerza de
compactacion (pulsar este axial no es tan comun) o perpendicular
a la direccion de compactacién (esto se llama presionando
transversal). Transversal presionando da propiedades
magneéticas superiores para el NdFeB. Un tercer método de
prensado es prensado isostatico. El polvo de NdFeB se pone en
un molde de caucho y se pone en un recipiente lleno de liquido
de gran tamano que tiene entonces la presion del fluido
aumentado. Una vez mas un campo de magnetizacién externa
esta presente, pero el polvo de NdFeB se compacta desde todos
los lados. Prensado isostatico da el mejor rendimiento posible
para magnético Neodimio-Hierro-Boro. Los métodos empleados
varian en funciéon de la calificacion de “Neo” requerido y se
decidi6 por el fabricante. El campo de magnetizacién externa es
creado por una bobina de solenoide fijado cada lado de la
compactacion de polvo. Los dominios magnéticos del polvo de
NdFeB alinean con el campo de magnetizacion que se aplica — la
mas homogénea del campo aplicado, la mas homogénea el
rendimiento magnético del iman de neodimio. Como el polvo de
neodimio es presionado por el troquel, la direcciébn de
magnetizacion esta bloqueado en su lugar — el iman de neodimio
se le ha dado una direccién preferida de imantacion y se llama
anisotrépico (si se aplica ningun campo externo seria posible
para magnetizar el iman en cualquier direccién, que se llama
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isotropica, pero el rendimiento magnético seria mucho menor que
la de un iman anisotropico y por lo general se limita a los imanes
unidos). Imanes de tierra rara exhibir anisotropia magnetocristal
inauniaxial es decir, tienen una estructura de cristal Unico
correspondiente eje con el eje de magnetizacién facil. En el caso
de Nd2Fe14B, el eje de magnetizacion facil es el eje ¢ de la
estructura tetragonal complejo. En presencia de un campo de
magnetizacion externo, que se alinea a lo largo del eje c,
convirtiéndose capaz de ser totalmente magnetizado a la
saturacidén con una muy alta coercitividad. Antes de que se suelta
el iman de NdFeB presionado se le da un impulso de
desmagnetizacidn dejarlo desmagnetizado. El iman compactado
se denomina un iman “verde” — es facil de forzar a desmoronarse
aparte y su rendimiento magnético no es bueno. El iman de
neodimio de ‘verde’ es sinterizado a continuacion para darle sus
propiedades magnéticas finales. El proceso de sinterizaciéon se
controla cuidadosamente (un perfil estricta temperatura y el
tiempo tiene que ser aplicada) y se produce en un (libore de
oxigeno) atmésfera inerte (por ejemplo argdn). Si el oxigeno esta
presente, los Oxidos resultantes destruyen el rendimiento
magnético de la NdFeB. El proceso de sinterizacion también
causa la contraccion del iman como el polvo fusiona. La
contraccion da un iman cerca de la forma requerida pero la
contraccion es generalmente desigual (por ejemplo, un anillo
puede encogerse para convertirse en un évalo). Al final del
proceso de sinterizacion se aplica un enfriamiento rapido final
para enfriar rapidamente el iman. Esto es para minimizar la
produccion no deseada de fases ” (en términos simplificados, las
variantes de la aleacion con propiedades magnéticas pobres) que
se produce a temperaturas inferiores a la temperatura de
sinterizacion. Un enfriamiento rdpido maximiza el rendimiento
magnético de NdFeB. Debido a que el proceso de sinterizacidén
causa una contraccion irregular, la forma del iman de neodimio
no sera a las dimensiones requeridas. La siguiente etapa es a la
maquina de los imanes a las tolerancias requeridas. Debido a que
se requiere de mecanizado, los imanes de neodimio se hacen un
poco mas grande cuando se pulsen por ejemplo diametro exterior
mayor, didmetro interior mas pequefio y mas alto para un iman
de anillo. Tolerancias dimensionales iman estandar son +/- 0,1
mm aunque +/- 0,05 mm se puede lograr a un costo adicional. La
posibilidad de tolerancias aun mas estrictas depende de la forma
y el tamarfio del iman y puede no ser alcanzable. Por nota, el iman
de neodimio es muy duro. Tratar de cortar agujeros en NdFeB
con una punta de taladro o carburo estandar se embotar la broca.
Herramientas de diamante de corte (muelas CNC diamante,
brocas de diamante, etc.) y maquinas de corte por hilo (EDM)
tienen que ser utilizados. El polvo de NdFeB virutas producidas
durante el mecanizado necesita ser enfriado por el liquido de lo
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contrario puede combustion espontdnea. Para imanes de
neodimio de bloque, puede haber un costo de ahorro en el uso
de bloques de imanes mucho mas grandes hechas por prensado
isostatico y cortarlos en bloques de neodimio mas pequefios del
tamafo deseado. Esto se hace para la velocidad y para la
produccidon en masa (donde suficiente de corte y maquinas
rectificadoras estan presentes) y se conoce como “slice and dice”.
Una vez que las dimensiones finales para el iman se ha cumplido
por mecanizado, el iman de neodimio se le da una capa
protectora. Esto suele ser un recubrimiento de Ni-Cu-Ni. El iman
se debe limpiar para quitar las virutas / polvo de mecanizado. A
continuacién se seca a fondo antes de ser plateado. Es
imperativo que el secado es minucioso de lo contrario el agua se
bloquea en el iman de neodimio plateado y el iman se corroe
desde dentro hacia fuera. El chapado es por ejemplo muy
delgada 15-35 micras para Ni-Cu-Ni (1 micrén es 1/ 1.000 mm).
La actual gama de revestimientos disponibles son los siguientes:
— El niquel-cobre-niquel (Ni-Cu-Ni) [estandar], epoxi, Zinc (Zn),
Oro (Au), plata (Ag), estaino (Sn), Titanio (Ti), nitruro de titanio
(TiN), Parylene C, Everlube, Chrome, PTFE (“Teflon”, blanco,
negro, gris, plateado), Ni-Cu-Ni mas Epoxi, Ni-Cu-Ni mas goma,
Zn mas Caucho, Ni-Cu-Ni méas Parylene C, Ni-Cu-Ni mas PTFE,
estafio (Sn) mas Parylene C, cromato de zinc, fosfato de
pasivacién y sin recubrimiento (es decir desnudo — no se
recomienda, pero a veces es requerido por el cliente). Otros
recubrimientos pueden ser posibles. No se recomienda usar el
iman sin una capa protectora.

3.2.5. Proceso y obtencion de los mapas

Eleccion de la techologia de produccion a utilizar

En el caso concreto de la CBE, la maquinaria y el software que
se ha utilizado, tanto para las matrices originales como para las
copias, ha consistido en:

e programas de captura de imagenes, de disefno grafico, y de
3D para la fresadora de control numérico,

e plotterpara impresion de la serigrafia en caracteres visuales
sobre laminas de PVC flexible de 200 micras, y

e maquina fresadora de control numérico para la preparacién
del master original que contiene el relieve y el braille,
realizado sobre placa de resina, y, por ultimo,

e termoform para la impresion por calor de copias sobre
laminas de PVC, previamente serigrafiadas.
Todo el proceso productivo se llevd a cabo con la tecnologia
del Servicio Bibliografico de la ONCE.
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Eleccion del material mas idoneo

Como criterio general, el material que deberia usarse
para producir las matrices debe ser suficientemente rigido y
estable para soportar cambios bruscos de temperatura sin
quebrarse ni astillarse, y para que pueda ser sometido a
procesos de manipulacion y mecanizado (procesos de
fresado y de calentamiento por multitermoconformado).

Entre estos materiales cabe mencionar, entre otros, las
resinas, el PVC rigido, el metal y el metacrilato.

En cuanto a las caracteristicas que debe reunir el
material mas idéneo para la confeccién de las copias de
cada mapa, podemos enumerar las siguientes:

QO

) Resistencia.
Flexibilidad.
Durabilidad.
Ser agradable al tacto.

o O T

)
)
)
)

D

Aceptar bien la serigrafia.

—

) Ser permeable al termoconformado.

Mapa Politico Europa (Tiflotécnico)
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B oNcE

MAR DE
NORUEGA
ASIA

OCEANO
ATLANTICO

MAR CANTABRICO

MAR NEGRO

MAPA :
FISICO DE EUROPA

Mapa Fisico Europa (Tiflotécnico)

El braille: parametros y abreviaturas

Los parametros utilizados para las celdas braille son los
aprobados por la Comision Braille Espafiola como parametros
estandarizados para la rotulacion de bienes y servicios. Son los

siguientes:

Parametros braille

Distancia horizontal entre centros de puntos
contiguos de la misma celda braille 25a2,6mm

Distancia vertical entre los centros de puntos

contiguos de la misma celda braille. 25226 mm
Distancia entre los centros de puntos idénticos

de celdas braille contiguas 6,0a6,1 mm
Distancia entre los centros de puntos idénticos

de lineas braille contiguas. 10,0210,8 mm
Diametro de la base del punto braille 1,2a1,5mm
Altura del punto braille 0,5 mm
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Diseno del relieve

Relieve Elemento representado

Textura de lineas

) Mares, océanos y lagos
horizontales ylag

Extensiones lisas Paises representados (continentales o insulares)
Lineas punteadas Fronteras

Textura granulada Continentes limitrofes

Puntos

Semiesféricos Capitales de estado

Puntos cuadrados Ciudades de mas de un millén de habitantes

Lineas continuas Grandes rios y afluentes

Masa de relieve

: Cordilleras y montanas
creciente y

Estos parametros braille y disefio del relieve se aplican
a toda la coleccién de mapas de la coleccion descritos en el
catalogo tiflotécnico 2015 .

Lista de colores para mapas politicos continentales

Colores Elemento representado
Azul claro Mares, océanos y lagos
. Continentes limitrofes al representado que no

Gris claro ;
son objeto del mapa

Amarillo Paises

Rojo Paises

Azul Paises

Verde Paises

Blanco Pa|§e§ y plataformas de hielo del continente
antartico

Negro Paises

Tamanos de fuente usados en los mapas

Tamanos de fuente | Elementos representados

Abreviaturas de nombre de paises, bahias,

24 puntos cabos
30 puntos Mares y océanos
36 puntos Nombre del mapa
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Guias de mapas:

MAPA FiSICO DE EUROPA MAPA POLITICO DE EUROPA

GUIA DE CLAVES LISTAALFABETICA DE PAISES

Y GUIA DE CLAVES

=~ 1
T

Estas guias van adjuntas a sus respectivos mapas y tienen por
finalidad dar las claves que estan impresas en los mapas, en braille
y a tinta.

3.2.6. Proceso de fabricacion de las ventosas
F - Plano HNBR (50-110 mm)

Adecuada para superficies planas como cartén, laminas de
metal, vidrio y materiales porosos. Los sistemas de fijaciéon se
detienen mediante la prevencién de la deformacién de succién
del objeto en la taza. La ventosa tiene una buena estabilidad y
muy poco movimiento. También es adecuado cuando la fuerza
de elevacion es paralela a la superficie como los sistemas de
fijacion aumentar la friccion.

La fabricacién de estas ventosas se realiza en inyeccién.
También se fabrican en PVC flexible
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4. Pruebas y ensayos
Como mi proyecto es un juguete de mesa, un tablero con fichas y
tarjetas, en principio no esta destinado a soportar cargas o tensiones, es
por ello que no es necesario realizar pruebas y ensayos del material, 10
unico que debemos conocer es cuantos juegos cabrian en un palé y el
peso que debe soportar durante su almacenamiento, transporte vy
exposicidon en el lugar de compra.
Paletizado:
Un palé, palet o paleta es un armaz6on de madera , plastico u otros
materiales empleados en el movimiento de carga ya que facilita el
levantamiento y manejo con pequefas gruas hidraulicas, llamadas
carretillas elevadoras. ElI primero en emplearlo fue el ejército
estadounidense para el suministro de sus tropas en Europa durante la
Segunda Guerra Mundial.
Las medidas y denominaciones mas frecuentes (en milimetros) para
plataforma del palé son las siguientes:
Palé europeo o europalet: mide 1200 x 800, esta normalizado en
dimensiones y resistencia.
Se utiliza en transporte y almacenamiento de los productos de gran
consumo. Este tamano fue adoptado en Europa en detrimento del palé
americano para aprovechar al maximo las medidas de las cajas se los
trailers, que tienen un ancho de 2400. Con esta medida de palé se
pueden poner a lo ancho de la caja dos palés en una direccion o tres en
la otra.
Optaré pues por paletizar mi juguete con palé europeo, que es el
que se utiliza para los productos de gran consumo, y sus medidas,
tal como se ha indicado son de 1200 x 800mm.

Como no necesitamos un palé que soporte grandes pesos, el
palé metalico queda descartado, asi como el de conglomerado,
que es el menos conocido y puede, que por tanto, sea mas dificil
de encontrar. Optaremos por el palé de madera o el de plastico.
El paletizado es la accion y efecto de disponer mercancia sobre un
palé para su almacenaje y transporte.

La carga de un palé se puede realizar a mano, si bien no es el sistema
mas usual. El peso maximo de un paquete que puede ser manipulado
a mano es de 25 kg y esta, cada vez mas, limitado a 15 kg para
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adaptarse a las limitaciones femeninas y prevenir las paradas de
trabajo por dolores de espalda y otras dolencias. Lo mas habitual es
manipular las cargas mecanicamente.

Con nuestro juguete no habra problema de carga ya que pesara
muy poco.

e Para los paquetes paletizado, el medio de manipulacién mas basico
es la transpaleta. Se trata de un instrumento de manejo manual con
horquillas que eleva la carga tan sélo unos centimetros, lo justo para
moverla de sitio. La medida maxima entre las horquillas es de 12 a 15
dm.

e El apilador es una evolucién de la transpaleta que dispone de dos
horquillas inferiores fijas y dos méviles. Permite superponer al
menos dos palés, quedando la parte fija a la altura del suelo. Por ello,
sblo se puede utilizar el palé en un sentido y no en el que tiene listén
inferior pues se destruye el palé.

o Carretilla elevadora. Se trata de vehiculos manejados por un
conductor. También cuentan con horquillas frontales que se
introducen bajo el palé para levantar la carga. Hoy en dia, es el
sistema de trabajo mas extendido. Existen varios tipos de carretilla
elevadoras con conductor, cuyos requisitos

5. Bibliografia:

www.papelnet.es www.wikipedia.es
www.greenpeace.org www.textoscientificos.com
www.plastunivers.com/ www.rotomolding.com

www.bpf.co.uk
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1. Precio de los materiales, mano de obra, procesos

y subcontratados.

!

Cartén Plancha (1800x1000x3) mm.

1,15€/ud.

Cartulina (DIN A4 Pack de 100 hojas)

5,10€

!

Oficial de primera 13,52€
Oficial de segunda 12,68€
Oficial de tercera 11,26€
Pedn 10,54€
Jefe de taller 15,45€
Martricero 16,12€

Impresion 5,60
Doblado 8,08
Corte/Troquel 9,12
Rotomoldeo 21

Iméan neodimio Mod. S-08-03-G

Seriiraﬁado 7,75

Dorado. Fuerza suj. 1,3 kg. (@8x3) mm. 0,05€/ud.
Ventosa: Marca N/A

Mod. 10050134 — PVC (4,4x4,1x1,5) mm. 0,08€/ud.
Mapa Politico. Ref. 22011333 + Guias

Mapa Fisica. Ref. 22014110 (620x460) mm. 0,65€
PVC Rigido 4,5€/kg
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2. Desglose por elementos:

a) Hoja de presupuesto para el envase.

| vesswmmone |

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:
Plancha de carton de (1800x1000x3) mm.
Precio 1,15€/ud.
Subtotal | 1,15€
Productos subcontratados:
50gr. Film de PVC

5,8€/kg. 0,29
Subtotal 0,29€
Total parcial 1 1,44€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

10 seg. para la impresion disefo grafico (of. de 22) 0,03
10 seg. de corte (of. de 29) 0,02
20 seg. de doblado (of. de 23) 0,06
60 seg. de troquelado (of. de 2?) 0,15
Subtotal | 0,26€

Operaciones subcontratadas:
30 seg. de acabado colocacion film plastico (of. de 22) 0,13
Subtotal 0,13€
Total parcial 2 0,39€
COSTE DE FABRICACION 1,83€
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COSTE DE MATERIALES

Materia prima:
Plancha de carton de (1800x1000x3) mm.
Precio 1,15€/ud.

Subtotal | 1,15€
Productos subcontratados:
Subtotal
Total parcial 1 1,15€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

10 seg. de corte (of. de 22) 0,03
20 seg. de doblado (of. de 23) 0,02
Subtotal | 0,05€

Operaciones subcontratadas:

Subtotal 0,05€
Total parcial 2 0,05€
COSTE DE FABRICACION 1,20€
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COSTE DE MATERIALES

Materia prima:
Plancha de carton de (1800x1000x3) mm.
Precio 1,15€/ud.

Subtotal | 1,15€
Productos subcontratados:
Subtotal
Total parcial 1 1,15€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

30 seg. de corte (of. de 2%) 0,06
30 seg. de doblado (of. de 23) 0,09
Subtotal | 0,15€
Operaciones subcontratadas:
Subtotal
Total parcial 2 0,15€
COSTE DE FABRICACION 1,30€
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b) Hoja de presupuesto para los mapas y las guias.

COSTE DE MATERIALES

Materia prima:
Mapa Palitico tiflotécnico (62 Ref. 22011333 0,50
Mapa Fisico tiflotécnico Ref. 22014110 0,50
PVC (Serigrafiado y troquelado)
Dimensiones: (620x460) mm.

Subtotal | 1,00€

Productos subcontratados:
Guia Mapa Politico Ref. 22011333 1,10
Guia Mapa Fisico Ref. 22014110 0,65
Subtotal 1,75€
Total parcial 1 2,75€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

Subtotal |
Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2
COSTE DE FABRICACION 2,75€
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c) Hoja de presupuesto paralas figuras monumentos.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:
Figura Torre de Pisa (color verde) 0,06
Figura Torre Eiffel (color azul)
Figura Big Ben (color rojo)
Figura Sagrada Familia (color naranja)
Figura Atomium (color amarillo)
PVC Rigido (4,5€/kg)
(Calculo efectuado para una unidad)

Subtotal | 0,06€
Productos subcontratados:
Subtotal
Total parcial 1 0,06€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

35 seg. Inyeccion, desmolde (of. de 223) 0,10
10 seg. Eliminar rebabas (of. de 32) 0,02
Subtotal | 0,12€

Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2 0,12€
COSTE DE FABRICACION 0,18€

Pagina | 6



PRESUPUESTO JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

d) Hoja de presupuesto para el dado.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:

Subtotal |

Productos subcontratados

Dado encargado a la empresa INEOS Vinyls UK Ltd.
Subtotal 0,50€
Total parcial 1 0,50€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

Subtotal |
Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2
COSTE DE FABRICACION 0,50€

Pagina | 7



PRESUPUESTO JUEGO DE MESA “GEOTACTIL EUROPE”

e) Hoja de presupuesto para el manual de uso.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:

1 Cartulina en DIN A4
Precio 0,05 €/ud.

Subtotal | 0,05€

Productos subcontratados

Subtotal
Total parcial 1 0,05€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

15 seg. Impresién de la cartulina (Of. de 2?) 0,05
30 seg. Troquelado (Of. de 23) 0,07
Subtotal | 0,12€

Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2 0,12€
COSTE DE FABRICACION 0,17€
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f) Hoja de presupuesto para las tarjetas.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:

1 Cartulina en DIN A4
Precio 0,05 €

Subtotal | 0,01€
Productos subcontratados:

Subtotal
Total parcial 1 0,01€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

25 seg. Corte de las cartulinas a un formato 120x76 0,15
20 seg. Impresion de las cartulinas (Of. de 22) 0,06
30 seg. Troquelado (Of. de 23) 0,07

Subtotal | 0,28€

Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2 0,28€
COSTE DE FABRICACION 0,29€
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g) Hoja de presupuesto para las ventosas.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:

Subtotal |
Productos subcontratados:

Marca N/A

Ventosa Mod. 10050134-M 0,08
PVC Flexible (transparente)

Dimensiones: 4,4x4,1x1,5 cm

Subtotal
Total parcial 1 0,08€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

Subtotal |
Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2
COSTE DE FABRICACION 0,08€
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h) Hoja de presupuesto para los imanes.

COSTE DE MATERIALES
Materia prima:

Subtotal |
Productos subcontratados:

Supermagnete
Iman (48x3mm.) Mod. S-08-03-G 0,05
Dorado
Neodimio N45 Fuerza de suj. 1,3 kg

Subtotal

Total parcial 1 0,05€

COSTE DE LA MANO DE OBRA
Mano de obra directa:

Subtotal |
Operaciones subcontratadas:

Subtotal
Total parcial 2
COSTE DE FABRICACION 0,05€
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3. Presupuesto final.

Tapa superior (x1) 1,15 0,29 0,26 0,13 1,83
Tapa inferior (x1) 1,15 0 0,05 0 1,20
Bandeja (x1) 1,15 0 0,15 0 1,30
Mapa politico (x1) 0,50 0 0 0 0,50
Mapa fisico (x1) 0,50 0 0 0 0,50
Guia M. politico (x1) 0 1,10 0 0 1,10
Guia M. fisico (x1) 0 0,65 0 0 0,65
Ventosa (x8) 0 0,64 0 0 0,64
Monumento (x35) 2,10 0 4,20 0 6,30
Iman neodimio (x35) 0 1,75 0 0 1,75
Dado (x2) 0 0,5 0 0 0,50
Manual de uso 0,05 0 0,12 0 0,17
Tarjetas (x200) 2,50 0 6,2 0 8,70
TOTAL 9,10€ 4,93€ 10,98€ 0,13€ 25,14€
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