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Ficha técnica: 

Esta tesis fué compuesta principalmente mediante una 
computadora PC.AT IBM compatible, procesador AMI 80386 y 
coprocesador ITT 80387, a 33 Mhz. En ella se realizaron 
todos los procesos de composición, tipografía, retoque de 
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INTRODUCCION 

Niño y juego son una dualidad indivisible. El niño se 

acerca al mundo real y Jo comprende a través de sus 

juegos. Podernos decir que todo aprendizaje empieza corno 

un juego, y así corno el hombre nunca deja de aprender, 

nunca deja de jugar. 

Desde tiempos antiguos el hombre ha creado y 

fabricado juguetes que, corno todo objeto artesanal, 

expresan Ja situación cultural particular de una región 

geográfica. 

Los juguetes nunca han dejado de evolucionar, y 

nuestra época actual ha visto surgir el juguete de fabricación 

industrial, de fabricación iterativa, y desligado de las 

tradiciones culturales de los usuarios en la mayoría de los 

casos. 

Pese a estas incongruencias, el juguete industrial 

tiene una gran demanda, y esta sujeto a las fluctuaciones 
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- Qué, ¿qué pasa? - dijo el hombre gris, enarcando las cejas - . ¿Todavía no estás contenta? 
Vosotros, los niños de hoy, sí que sois exigentes. ¿Quieres decirme qué le falta a esa muñeca 
perfecta? 

Momo miró al suelo y reflexionó. 

- Creo - dijo en voz baja - que no se la puede querer. 

Durante un buen rato, el hombre gris no dijo nada. Miraba ante sí con la mirada vidriosa de las 
muñecas. Finalmente hizo un esfuerzo. 

- No es eso lo que importa - dijo con voz gélida. 

Momo le miró a los ojos. El hombre le daba miedo, sobre todo por el frío que salía de su mirada. 
Por curioso que parezca, también le daba pena, aunque no hubiera podido decir por qué. 

- Pero a mis amigos - dijo - , los quiero. 

Michael Ende - Momo. 

Espacio Escenario de Juegos ------------------------------------
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INTRODUCCION 

Niño y juego son una dualidad indivisible. El niño se 

acerca al mundo real y lo comprende a través de sus 

juegos. Podemos decir que todo aprendizaje empieza como 

un juego, y así como el hombre nunca deja de aprender, 

nunca deja de jugar. 

Desde tiempos antiguos el hombre ha creado y 

fabricado juguetes que, como todo objeto artesanal, 

expresan la situación cultural particular de una región 

geográfica. 

Los juguetes nunca han dejado de evolucionar, y 

nuestra época actual ha visto surgir el juguete de fabricación 

industrial, de fabricación iterativa, y desligado de las 

tradiciones culturales de los usuarios en la mayoría de los 

casos. 

Pese a estas incongruencias, el juguete industrial 

tiene una gran demanda, y esta sujeto a las fluctuaciones 



Universidad Nacional Autónoma de México - Centro de Investigaciones de Diseño Industrial - Tesis Profesional 

Espacio Escenario de Juegos 
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de las modas y los nuevos procesos industriales; todos 

estos factores hacen que la industria juguetera se apoye en 

el Diseño Industrial para mantenerse al día y en el gusto de 

la gente. 

La incongruencia entre cultura del usuario y juguete 

industrial es un factor que pocas veces se toma en cuenta 

al diseñarlo. En México prácticamente no existe un juguete 

industrial que refleje las características culturales 

mexicanas. 

¿Por qué tiene que ser esto así? ¿No existen acaso 

valores inherentes al juguete tradicional mexicano que sean 

aplicables al diseño industrial de juguetes? Nosotros 

queremos demostrar que dichos valores existen y se 

pueden aplicar a un producto novedoso. Sabemos que se 

pueden "comprender y sintetizar, la riqueza formal y el 

ingenio de los juguetes populares. 

i--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
3 
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4 E$lE$ 

Espoclo Escenario 
tfi>•_,,-,c 



CAPITULO 1 

OBJETIVOS 
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Analizar, desde el punto de vista formal, los juguetes 

populares de México; y abstraer un paradigma formal 

suceptible de ser usado como herramienta de diseño. 

Aplicar dicho paradigma en el diseño de un producto 

nuevo. 

Que el producto nuevo a diseñar sea un juguete 

competitivo al nivel de los juguetes comerciales que 

actualmente se encuentran en venta. 

Aplicar en el diseño de tal juguete los conocimientos 

adquiridos en nuestra formación como Diseñadores 

Industriales, tanto técnicos como humanísticos. 

Que el juguete diseñado sea un producto cuyas 

funciones satisfagan de manera óptima las necesidades de 

uso, consumo, comercialización y fabricación. 

íl-----------------=---------------Espacio Escenario de Juegos 
5 
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Espacio Escenario de Juegos 
6 

/lustración 1: 

Juguete de barro, 
Instituto Nacional de 
Antropología e 
Historia 

tE$tE$ 
Espoclo Escenario 
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CAPITULO 2 

DEL JUGUETE MEXICANO AL JUGUETE 

INDUSTRIAL 

Juguetes de la época prehispánica. 

Algunos vestigios arqueológicos nos dan una idea de 

cómo eran los juguetes de los pobladores mesoamericanos. 

Por lo general estos vestigios son objetos de barro, y es de 

suponerse que la mayor parte de los juguetes de esta época 

fueron hechos en materiales perecederos. 

Los juguetes que conocemos, en general, son 

pequeños, y son flautas o figuras que representan animales 

o muñecas articuladas. Algunos especialistas consideran las 

miniaturas como objetos de culto ritual más que juguetes, 

pero existen objetos que por el lugar en donde fueron 

encontrados difícilmente pudiera negárse que eran juguetes. 

Después de todo, los niños prehispánicos jugaban, y 

debieron tener sus juguetes. 

Estos juguetes, en general, reproducen de una 

manera burda las características formales y artísticas de Ja 

escultura y alfarería de la época de que provienen. 

------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
7 
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Espacio Escenario de Juegos 
8 

/lustración 2: 

Juguetes de la época 
colonial. 
Arriba: Mulas de 
Corpus, Ciudad de 
México. 
Abajo: Carroza de 
tejamanil, Ciudad de 
México. 

~$~$ 
Espacio Escenario 

de Juegos 
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El juguete colonial El juguete durante el siglo XIX 

El sincretismo cultural característico de la época Durante este siglo la artesanía del juguete evolucionó 

colonial afectó también la artesanía del juguete. Los con la tradición heredada y con las influencias de nuevas 

artesanos mexicanos tuvieron que adaptar a sus métodos y tecnologías. Se crearon juguetes bélicos, con nuevos 

materiales tradicionales las novedades y modas europeas. materiales y se sigue recibiendo la influencia de los juguetes 

Juguetes que actualmente son identificados como extranjeros. P. ej. los soldados de plomo y las muñecas de 

netamente mexicanos son de indudable origen extranjero, cara y manos de porcelana. 

tales como la piñata (Italia), el balero (Francia), el caballo de 

palo (Europeo), la canica(Francia), etc. En esta época es donde podemos analizar mejor las 

características del juguete popular. Ya existe una tradición 

Las influencias de la evangelización son notorias, firme en el uso del color, los tipos de decoración, los 

sobre todo en los juguetes que se hacen para festividades materiales que se usan y las formas y proporciones del 

religiosas, como las mulitas de Corpus, las matracas de juguete. Analizando las artesanías de este periodo podemos 

Jueves y Viernes Santo, los Judas de Sábado de Gloria. 

Pero estas influencias ·extranjeras se adaptaron más 

que adoptaron. El uso de los materiales locales, los 

especiales gustos en cuanto a color y forma del pueblo, han 

hecho del juguete colonial, originalmente copiado de 

modelos europeos, el juguete popular de reconocido 

carácter mexicano. 

obtener la mayor información referente al carácter mexicano 

de los juguetes. 

--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
9 
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/lustración 3: 
Juguete del siglo XIX. 
Muñeca Tarahumara 

10 

/lustración 4: 
Juguete popular 
actual: Charro de 
tejamanil. 

e$~$ 
Espacio Escenario 

de.Juegos 
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Situación del juguete popular en la época actual. Objetivo: propuesta de continuidad. 

El juguete artesanal ha sido desplazado por el Mucho es lo que podemos rescatar como valores de 

industrial, lo cual ocasiona que cada vez sea menor la los juguetes populares. El México actual necesita recuperar 

producción y consumo de este tipo de juguetes; y han sus tradiciones de una manera moderna, y así acabar con 

dejado de fabricarse muchos otros. Está en peligro la el estancamiento de las industrias populares tradicionales. 

continuidad de la tradición juguetera en México. 

La investigación histórica sobre el juguete mexicano 

Este terreno perdido se debe a varios factores. Entre que realizamos como punto de partida de esta tesis tuvo el 

los más importantes están: La gente prefiere comprar los propósito de crear en nuestra cultura de Diseño un telón de 

juguetes industriales puesto que son de materiales más fondo en el que estuvieran contenidos valores generales de 

seguros y durables 1; hay crisis entre la gente que se dedica la cultura mexicana y a partir de los cuales pudieramos 

a hacer artesanías, pues se prefieren otras actividades con diseñar un objeto. Y para ello hemos reunido una gran 

mayor remuneración; no hubo la adaptación que se dió en cantidad de información en diapositivas y fotografías, tanto 

otras épocas entre los procesos artesanales y las nuevas de publicaciones como de visitas a talleres, mercados y 

tecnologías, es decir, hubo un estancamiento. algunas exposiciones de colecciones particulares. 

Al analizar las características comunes de la gran 

variedad de juguetes tradicionales y populares, hemos 

sintetizado algunos elementos, y nuestro objetivo es 

extrapolar dichos elementos a un producto de fabricación 

iterativa con técnicas modernas. 

1. Los materiales con los que se fabrican Jos iJguetes populares son definitivamente dañinos. los hay que estén fabricados con materiales tóxicos (Plomo, barro con contenidoloxico ele.) o con fonnas 
y ¡xocesos de fabricación peligrosos {Hoja de lata recortada con filos, maderas sil acabados que facimente se astilan) 

------------------,,...,....--------------Espacio Escenario de Juegos 
11 
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Ilustración 5: 

Ejemplos de tipos de 
juego: 
Derecha: El juego de 
acciones, 
Izquierda: El juego de 
asignación de papeles. 

Espacio Escenario de Juegos _______________ 12-------------------1~~~ 
Espacio Escenario 

de Juegos 
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CAPITULO 3 

EL JUEGO DE ASIGNAClóN DE PAPELES. 
Enfoque: edad del usuario y tipo de juego que 

realiza. 

Para diseñar un juguete es necesario primero definir 

qué tipo de usuarios tendrá y qué tipo de juego pueden 

realizar con él. Nos interesó enfocamos sobre los niños de 

cuatro a doce años de edad por lo siguiente: en este lapso 

un niño desarrolla su capacidad de pensar con símbolos y 

comprenderlos1 y para ello se apoya en gran medida en 

sus juegos. Pocos juguetes refuerzan didácticamente el 

desarrollo en estas edades ya que tienen que tener la 

posibilidad de adaptarse de manera general, sin limitar o 

reglamentar el juego. 

Esta última característica fué determinada a partir del 

tipo de juego que se desarrolla en cada etapa del desarrollo 

infantil según la investigación que realizamos y que 

resumiremos a continuación. 

------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
13 
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Ilustración 6: 

Ejemplos de tipos de 
juego: 
Arriba: El juego de 
entrega simple, 
Centro: El juego de 
entrega 
Abajo: El juego de 
reglamentación. 

Espa::lo Escenario 
d!:!JtK!llOS 
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Descripción, pedagogía y psicología. Juguete de apoyo al juego de asignación de 

papeles 

Los estudios de pedagogía han desarrollado tablas 

que relacionan la edad del niño con la capacidad de 

aprendizaje. Es usual entre pedagogos identificar si la 

capacidad de aprendizaje de un niño es normal por el tipo 

de juego que realiza. 

De lo anteriormente expuesto, concluimos que vamos 

a diseñar un juguete que pueda representar objetos reales 

y servir de escenario en la representación de acciones, 

reforzando los procesos de desarrollo del aprendizaje, y que 

conjugue en su diseño formal características sintetizadas del 

Así pues, se han clasificado los tipos de juego para juguete popular mexicano. 

relacionarlos con la edad y etapa de aprendizaje. Estas 

clasificaciones varían según la teoría en que se basan; y 

una de las más aceptadas es la de la siguiente tabla: 

1 
~it.1-;¡o 

1 -
Juego de acciones: Lo importante es el acto realizado. P. ej. jugar a comer, jugar a volar. 

Juego de entrega simple: Un objeto representa una cosa del mundo real. P. ej. un juego de construir o un mecano. 

Juego de entrega: Hay tanto la representación del objeto real con una cosa, como un juego de acciones. P. ej. jugar a montar y que el 

brazo d01 sillón represente a un caballo. 

Juego de asignación de papeles: El niño representa fas acciones tomando parte como personaje. Las acciones son mucho más complejas que en el 

juega de entrega y generalmente se juega en grupo. P. ej. Policlas y ladrones, jugar a la casita, etc. 

Juegos de reglamentación: Se crean reglas sobre las actitudes. P. ej. los juegos de rondas. 

1 

.._ 
1 

1 1/2 a 8 años. 

de 4 a 6 años. 

de 6 a 12 años. 

de 6 a 12 años. 

de B a 12 años. 

1.La capacidad sinbólica y su desarrollo han skfo estudiados por varios psicólogos y pedagogos. Algunos de estos análisis estan resumidos en el Apéndice 1 - División de las etapas de desarrollo del 
niño - Billiografia de pedagogla. 

1---------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Espacio Escenario de Juegos 
16 

llustradón7: 

Sistema de 
mamparas para 
juego, diseño de 
Design Acumen Lid. 
para S.M.P. London. 
Fuente: Revista 
Deslgn, Mayo 1992. 

e$e$ 
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CAPITULO 4 

¿QUE ES UN ESPACIO ESCENARIO DE 

JUEGOS? 

Perfil del producto. 

Hemos denominado espacio escenario de juegos al 

juguete que puede delimitar espacios y que le permite al 

niño usarlo para imaginar los escenarios de sus juegos. 

Un juguete de estas características es apropiado para 

apoyar el proceso de aprendizaje y por ello elegimos diseñar 

uno de este tipo. 

El siguiente perfil del producto, que describe los 

aspectos estéticos, funcionales, de procesos de producción, 

ergonómicos y humanos, estableció de manera concreta las 

necesidades a satisfacer y las funciones con que debería 

contar el juguete que ibamos a diseñar. 

'1------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 8: 

Lugar para Juegos, 
diseño de Enzo Mari 
para B. Danese, Milán, 
1967. 

~$~$ 
Espacio Escenario 
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Aspectos estéticos. 

El color, las proporciones y los motivos gráficos se 

El juguete es estable, y soporta el trato brusco que 

los niños puedan darle. 

usan para dar una sensación festiva, alegre, y en apoyo a No requiere limpieza y mantenimiento mayores a los 

los objetivos didácticos. disponibles en el hogar. Es fácil de transportar y manejar 

por los niños con la mínima supervisión o entrenamiento. 

Las apariencias son abstractas, es decir, no tienen 

una referencia directa a la realidad. Esto estimula la 

imaginación y el desarrollo de los procesos simbólicos.1 

Aspectos funcionales. 

Es preferible que estos juguetes sean adecuados a 

los espacios urbanos de la vivienda. Por ello son mejores 

los sistemas modulares, plegables o desarmables. 

También son adecuados Jos juguetes con doble función, 

tales como muebles, jugueteros, etc. 

Aspectos de procesos de producción. 

Los materiales más adecuados son los que dan las 

siguientes características: 

Resistentes al impacto. 

No tóxicos. 

Con peso manejable e inofensivo. 

Químicamente estables (que no se degraden con las 

sustacias comunes en el hogar). 

Presentación estandarizada, para facilitar la alta 

producción. 

El usuario tiene la posibilidad de intercambiar partes Los procesos de transformación industrial son 

o paneles para formar nuevos escenarios; los ensambles seleccionados para dar alta iteratividad al producto, aunque 

son sencillos y seguros; Ja variedad de piezas distintas es es posible adoptar procesos de mediana o baja producción 

pequeña, y éstas no son complicadas. en caso de así se requiera. 

1----------------~---------------Espacio Escenario de Juegos 
19 



Universidad Nacional Autónoma de México • Centro de Investigaciones de Diseño Industrial • Tesis Profesional 

Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 9: 

Antropometría y 
ergonomía: los 
estudios descriptivos 
señalan las 
diferencias entre las 
caracteristicas de los 
niños de diversas 
regiones del mundo. 

~$~$ 
Espoclo Escenario 
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Aspectos ergonómicos. 

Se respetan los parámetros antropométricos de los 

usuarios. Algunos parámetros más importantes son: Peso 

máximo que puede cargar un niño, agarre de las manos 

infantiles, alcances de las extremidades. Asimismo se toma 

en cuenta la capacidad psicomotriz en el momento de 

diseñar controles y ensambles. 

La percepción del objeto se define como amable de 

Aspectos humanos. 

Los diseños se evalúan con criterios de psicología 

infantil y pedagogía; comprobando que refuercen 

correctamente los procesos del aprendizaje. Esto permite en 

un momento dado introducir estos juguetes como material 

de apoyo a nivel preescolar y primarias. Los elementos no 

deben incitar a conductas antisociales. 

apariencia y uso, inofensivas y resistente. ESES: Espacio escenario de juegos. 

Y, en general, se debe cuidar el cómodo y correcto El paso previo al diseño físico del juguete consistió en 

cumplimiento de las funciones generales del juguete, tal el diseño conceptual del Espacio Escenario de Juegos 

como se describen en este capítulo. (ESES). 

Después de revisar nuestras primeras alternativas y 

sintetizarlas en un sola propuesta; el ESES se define como: 

Un rompecabezas de piezas tridimensionales o mecano. Es 

un juego de construcción a escala natural; que se puede 

hacer crecer comprando equipos o módulos 

complementarios, para ofrecer así gran variedad de 
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/lustración 1 O: 

Proyecto Espacio 
Escenario de Jueqos. 
Arriba y abajo izquieráa: 
Dibujos en 
perspectiva de las 
tres configuraciones. 
Aba¡·o derecha: Maqueta 
d!! a c~nfigurac1ón 
g1mnas10. 

Espacio Escenario de Juegos ______________ 
2
_
2 
__________________ ~$E$ 
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configuraciones, tales como mobiliario infantil, gimnasios, 

centro de juego, etc. Simultaneamente, en la estructura se 

pueden colocar o desplegar paneles o mamparas, cuyo 

tratamiento gráfico se enfoca a emplear el ESES como 

escenografía. 

A partir de este concepto, se programó y diseñó el 

proyecto ESES l., el cual describiremos después de señalar 

el marco socioeconomico dentro del cual se llevó a cabo. 

1 . "Lo único que Jos adullos pued~ hacer en el j.Jego, sil destruir su carácter lúdico es ilfluir, aportando material para las construcciones que el propio niño hará ya por su cuenta Mas no se piense 
que lodo ese material puede comprarse en una tienda de juguetes. Usted le compran\ aJ nitío una cosa ciara y bonita y el ha.ni de ella una cárcel, le compran\ figuras de campesinos y él las pondrá en 
formación como a soldados; le comprará un muñeco bonilo y él le pegará. No empleará según su significado Jos jugueles que usted le compre, sino Jos rehará según la ilcidencia que en él tengan los 
elementos de la vida crcundante; de ese material es de lo que más habrán de preocuparse padres y educadores." O.B. Elkonin, psjcoJogía rtet iiega pag. 29. Editorial Pablo del Rio, Madrid, 1978 

"Asf pues, con los datos de esta serie de experimentos nos hemos convencido de que el j.Jego de los niños que liene por fondo general la protagonlzación y la situación inaginaria se distinguen 
cardinalmente de los casos de j.Jego en que fallan éslas. Con la particularidad de que lo más admirable, como hemos podido observar, es, a nuestro parecer, que estos tipos diversos de j.Jego pueden 
practicarse con unos mismos j.Jguetes.• ib. sup. pag 168. 

¡-----------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Marca: Little Tikes. 
Precio: NS 898.60 
Material: Polietileno. 
Procesos: Soplado. 
Dimensiones: 1.80 x 1.60 x 1.50 mts. 

Marca: Today's Kids. 
Precio: NS 887.00 
Material: Polietileno y polipropileno. 
Procesos: Soplado e inyección. 
Dimensiones: 1.80 x 1.1 O x 1.65 mts. 

Espacio Escenario de Juegos 
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Marca: Little Tikes. 
Precio: N$ 898.00 
Material: Polietileno. 
Procesos: Soplado. 
Dimensiones: 1.70 x 1.70x 2.10 mts. 

Marca: Feber. 
Precio: NS 854.40 
Material: Polietileno y polipropileno. 
Procesos: Soplado e inyección. 
Dimensiones: 1.60 x 1.00 x 1.65 mts. 

Marca: Today's Kids. 
Precio: N$ 399.00 
Material: Polietileno y polipropileno. 
Procesos: Soplado e inyección. 
Dimensiones: 1.70 x 1.1 O x 1.70 mts. 

Marca: Little Tikes. 
Precio: NS 2,086.70 
Material: Polietileno. 
Procesos: Soplado. 
Dimensiones: 1.50 x 1.50 x 1.80 mts. 

24 

/lustración 11: 

Juguetes similares a 
la venta en México 
hasta 1992: 

Marca: Playskool. 
Precio: NS 695.00 
Material: Polietileno y polipropileno. 
Procesos: Soplado e inyección. 
Dimensiones: 1.20 X 0.80 X 1.20 mts. 

Marca: Little Tíkes. 
Precio: N$ 560.00 
Material: Polielileno. 
Procesos: Soplado. 
Dimensiones: 1.60 x 1.1 O x 1.80 mts. 

E$E$ 
Espcxlo Escenario 

de.Juegos 
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CAPITULO 5 

ASPECTOS SOCIOECONOMICOS. 
Estudio de mercado: 

El estudio de factibilidad económica se conforma de 

las siguientes partes: 

· Análisis de los fabricantes que representan la 

competencia del ESES. 

· Ubicación del nicho de mercado para el producto. 

· Costos de producción y precio de venta. 

· Contexto social. 

Análisis de la competencia: 

Los juguetes que se enfocan a la construcción de 

espacios o que funcionan como escenario, de venta en 

México a la fecha de este estudio (Jul. 1992), todos ellos 

importados, forman un 0.1% del mercado total de juguetes. 

_..;_...;_ _ __;_;__ ________ ~--------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 12: 

Juguete similar a la 
venta en México, 
importado de 
Alemania, 1992. 

Precios de las diferentes 
configuraciones, Diciembre 
1992: 
Baby color: N$ 519.00 
Start Kit: N$ 664.70 
Junior Kit: N$ 900.60 
Universal Kit: N$1,136.60 
School Kit: N$ 1,286.50 
Mobil Kit: N$225.15 

Espacio Escenario de Juegos ---------------------------------------- (e$(e$ 26 
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Así pues, el mercado nacional en 1992 presentaba Ja 

siguiente situación (Ver ilustración 11 ): 

Nicho de mercado. 

El nicho de mercado al que se enfoca este producto 

Diez productos de tipo ESES en el mercado. es el conformado por la clase media (ingresos mensuales 

Precio promedio: N$ 980.00 desde 5 salarios mínimos), y escuelas o centros de 

Todos están fabricados de terrnoplásticos moldeados educación especial. Es necesario dar énfasis al juguete 

En el 80% de los casos el juego está muy limitado corno un sistema de piezas, que puede hacerse crecer al ir 

En el 80% de los casos el juguete no puede comprando piezas complementarias, ya que es este nicho 

complementarse con piezas extra compradas aparte. particular el que no ha sido explotado. 

Por estas cifras nos dimos cuenta de que un juguete 

escenario o de construcción a escala real tiene la posibilidad 

de desplazar a la competencia, si se aprovecha la 

manufactura nacional para reducir costos y se le aplica un 

carácter cultural mexicano que lo vuelva original y adecuado 

al mercado. 

Costos de producción. 

El nicho de mercado específico y las lirnitantes de 

mercado determinaron la necesidad de hacer una 

estimación del costo de producción de nuestro diseño y 

comprobar su factibilidad. Para el primer diseño de ESES 

hicimos el cálculo del precio de venta y el punto de equilibrio 

(cantidad de unidades a ser producidas para amortizar los 

costos y empezar a obtener ganancias) de acuerdo a las 

siguientes tablas. 

1--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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ESES 1 
Costos, Precio y Produccion mensual 

Julio de 1992 

Equipo Equipo Equipo 

Básico Mediano Universal 

~Costo de N$ 32.95 N$ 61.40 N$108.05 
Materia prima 

~Costo de N$ 66.00 N$ 123.00 N$ 217.00 
Producción 

~recio al N$150.00 N$ 280.00 N$ 490.00 
Público 

fil Producción 357 191 110 

Mensual 

EspacioEscenariodeJuegos __________ 

28 
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NOTAS: 

1.- El costo de la materia prima se calculó de acuerdo al 

proyecto preeliminar ESES 1, diseñado como proyecto del 

Taller de Ejercicio Profesional 111, entregado en Julio de 

1992. Dicho proyecto se describe en el Capítulo 6 -

Memoria descriptiva del ESES l. 

2.- En la cuantificación de materia prima y de costos de 

producción se tomó en cuenta una situación ideal, con 

manufactura de alta iteratividad, suponiendo que se llevaría 

a cabo en una empresa nueva.1 

3.- El precio al público y la producción mensual se 

calcularon de acuerdo al criterio de punto de equilibrio de la 

siguiente fórmula: 

Donde Q es la cantidad de piezas, CF son los costos 

fijos totales en un periodo de tiempo (en este caso, un año), 

P es igual al precio de venta por unidad y V son los costos 

variables por unidad. 

Este precio de venta y el volumen de producción 

proyectados comprobaron la factibilidad económica del 

ESES 1, por ser un producto con un precio competitivo 

respecto a productos similares, y capaz de producir 

utilidades del 150% en promedio. El ESES 11 es un 

rediseño del ESES 1 que optimizó aún más los costos de 

producción, por lo que confiamos que la estimación para el 

ESES 1 sea igualmente válida. 

¡----------------.,,,2~9---------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 13: 

Muchas técnicas 
educativas actuales 
apoyan el aprendizaje 
por medio de 
¡uguetes. 

Espacio Escenario de Juegos ---------------------------------------- e$~$ 30 
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Contexto. 

Se debe hacer un énfasis especial, ya que se puede 

apoyar la venta del juguete en nichos más amplios, en el 

aspecto pedagógico. Para el diseño del ESES realizamos 

consultas y asesorías sobre pedagogía y psicología infantil, 

para resumir las características que tienen los niños de las 

Por ello se puede acceder al mercado de los centros 

educativos, ya sea preescolares, primarias o de educación 

especial, siendo el juguete tan versatil como para poderlo 

considerar como un sistema de apoyo al pedagogo o al 

terapéuta. 

edades a las que va enfocado el producto. Tomamos en La información que tomamos en cuenta queda 

cuenta dichas consultas para que el juguete tuviera resumida en las tablas del apéndice 1: División de las 

aspectos didácticos y un contexto psicológico adecuado. etapas de desarrollo del niño y bibliografía de pedagogía. 

1. Tomamos como referencia de casios administrativos e ildirectos los datos de la empresa Juegos y Jardín SA que se dedica a la elabon\Ción de )Jegos ilfantiles al aire libre, en fibra de vidrio, madera 
y otros materiales, con cilco anos en el mercado. Fue posible hacer esta consulta gracias a la amabílidad del Sr. Ramón Ramos Cuarte, Gerente general de fa misma. 

========================~3~1======================~!Mf·~~~~ 
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/lustración 14: 

Despiece del ESES 1: 
Izquierda: Conector 
móvil 
Derecha: Pieza base 
(Primer rediseño) 

Espacio Escenario de Juegos --------------
3
-
2
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CAPITULO 6. 

MEMORIA DESCRIPTIVA DEL ESES 1 

Descripción general. 

Es un sistema de construcción, donde las piezas que 

lo forman dividen el espacio en donde el niño juega, y 

aportan elementos que estimulan su imaginación. Al mismo 

tiempo funciona como juego de construcciones o mecano 

(con posibilidades de crecer modularmente) y como 

escenario o fondo para otros juegos de roles (asignación de 

papeles, juegos característicos del desarrollo infantil entre 

los cuatro y Jos diez años). 

1------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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generales 

170 

JB 

/lustración 15: 

ESES len 
configuración de 
estudio 
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Dimensiones generales 
c:o1a ........ 
Eooolol 11ll 

Perspectiva 

Ilustración 17: 

ESES len 
configuración de 
Centro de Actividades 

Espacio Escenario de Juegos ----------------------------------------
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/lustración 21: 

Cuatro ejemplos de 
fichas de análisis de 
los juguetes 
mexicanos. Estas 
fichas se elaboraron 
de la observación de 
los ju!!u.etes en 
expos1c1ones, 
revistas, mercados 
etc. para formar la 
base de datos que 
sirvió de referencia e 
inspiración al diseñar 
el ESES. 

~ <lf"O'r- i\ /, 20 vttt:.. 
a!J.,,,.z.. ~ ~ L<'.m vitb. 

Espacio Escenario de Juegos ________________ 

4

_

2 

____________________ ~ ~~ ~ 

Espoclo Escenario 
de.Juegos 



Universidad Nacional. Autó~ma de México - Ce~tro de Investigaciones de Diseño Industrial ~ Tesis Profesional 

Aspectos estéticos: 

La línea de inspiración por la cual se llegó a esta 

propuesta particular provino de un estudio general de los 

juguetes mexicanos populares.1 Las características que 

más nos llamaron la atención y que decidimos usar 

deliberadamente son: 

Aspectos de procesos de producción: 

Escogimos el Poliestireno de alto impacto, ya que es 

el material cuyas características mecánicas y químicas se 

ajustan mejor a las limitantes de la producción y el diseño. 

Poliestireno de alto impacto es el nombre genérico de 

Elementos cuadrados y cúbicos, así como redes diversos copolímeros a partir de estireno. La base de los 

geométricas basadas en el cuadrado.(Ver Apéndice Poliestirenos de alto impacto más comunes son el 

2)2 estireno-acrilonitrilo (SAN) y el estireno-butadieno (SB o 

Abigarramiento de elementos, decoraciones y 

formas.(Ver ilustración 21) 

Pocos detalles realistas, aunque siempre se asocien 

las formas con elementos de la naturaleza y el 

contexto.(Ver ilustración 21) 

Los colores característicos de los juguetes populares, 

tal y como los sintetizamos en una paleta de los 

resina K), a los que se hacen adiciones para reducir su 

costo y complementarlos con las cualidades de otros 

termoplásticos, ( p. ej. el ABS ). La cualidad del PS de alto 

impacto es su mejor resistencia al impacto y mayor rigidez 

que la del poliestireno de uso general. 

Aplicaciones: El SAN se aplica para partes 

colores más comunes (ver apéndice 2) automotrices, componentes electrónicos y partes de 

Grandes posibilidades lúdicas, ya que el juego queda electrodomésticos en general; en tanto que el SB se aplica 

simplemente esbozado. en envases para alimentos, equipo médico, juguetes y 

botellas. Los procesos más adecuados para la formación 

del poliestireno de alto impacto son el moldeo por inyección 

y el moldeo por soplado. 

¡--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 22: 

Aplicaciones de ABS 
y SA. Fuente: BASF 
Plastics Research and 
development. 
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PRUEBAS DE CAMPO Y EVALUACION DEL ESES 1 

Se realizó una serie de pruebas en el modelo 

funcional del ESES 1 para detectar errores y afinar aspectos 

y así llegar a un diseño definitivo, con Jos sig. resultados: 

Evaluación de aspectos ergonómicos: Evaluación de los aspectos estéticos. 

La pieza base, aunque está dentro del peso y En primer lugar, comprobamos que la aplicación de 

dimensiones que puede manejar un niño, podría mejorar Ja paleta obtenida de los juguetes populares era adecuada, 

mucho si se reducía de dimensiones, ya que resultaba aunque valdría la pena especificar más el uso de algunos 

voluminosa en percepción y para su guardado. Se consideró colores de manera exclusiva para ciertas partes del juguete; 

( y finalmente así se hizo) dividir Ja pieza base en dos, para así, todas las posibilidades de diseño gráfico quedan 

mantener el concepto formal y las dimensiones finales de ordenadas en las mismas bases, y esto permite crear 

las configuraciones, que demostraron ser adecuadas para nuevas alternativas conforme a la moda o a nuevos equipos 

los espacios donde se armaban y los niños que las usaban. que vayan saliendo, y seguir teniendo unidad de concepto. 

Las posibilidades son muchas, así que nosotros 

Evaluación de aspectos funcionales: desarrollamos algunas de ellas, tal y como podrían aplicarse 

La posibilidades de crecimiento modular eran en mamparas.3 

limitadas y podrían aumentar si se cambiaba el diseño 

convenientemente, sobre todo en nuevas opciones de 

articulación. Y al mismo tiempo, se notó la conveniencia de 

disponer de mayor variedad de piezas para aumentar la 

cantidad de configuraciones posibles. 

!----------------:;;:----------------Espacio Escenario de Juegos 
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Ilustración 23: 

Pruebas de campo del 
ESES 1: 
Andrés (5 años) y 
Daniela {8 años) 
demuestran el uso y 
resistencia del 
juguete. 

~$~~ 
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Evaluación de los aspectos de procesos de producción. adición de agentes modificantes, p ej. adicionado con rnetil 

El análisis a fondo de los materiales escogidos o alfaestireno se incrementa su resistencia al calor. 

rnostro las siguientes ventajas y desventajas: Estabilidades térmica y dimensional adecuadas. 

Se pueden utilizar adhesivos solventes de secado rápido, 

Ventajas: Tanto del SAN corno del SB: medio y lento, o técnicas de unión con ultrasonido. 

Se pueden trabajar con la mayoría de las herramientas de 

Mayor rigidez y resistencia al impacto que el poliestireno. corte. 

Buena resistencia al escurrimiento. Se les puede dar acabados superficiales mediante técnicas 

Tienen mayor resistencia a la temperatura que el convencionales, corno el estampado. 

poliestireno 

Resisten ácidos no oxidantes, hidrocarbonos alifáticos, 

aceites vegetales, alimentos, detergentes, agua, alcohol y 

álcalis. 

Son claros y brillosos 

Procesables por todos los métodos para terrnoplásticos 

Excelente balance entre claridad óptica y resistencia al 

impacto. 

Aprobados por la Food and Drugs adrninistration (FDA), 

para su uso en contacto con alimentos. 

Puede usarse para aplicaciones médicas. 

Amplia gama de colores. 

Excelentes propiedades dieléctricas 

Sus propiedades mecánicas pueden ser alteradas por la 

Desventajas: 

Mayor absorción de agua que el poliestireno. 

Mala resistencia a solventes. Es atacado por hidrocarbonos 

aromáticos y clorados, ésteres y cetonas. 

Se ponen amarillentos al calentarse. 

Las grasas y aceites insaturados aceleran su rotura por 

esfuerzos. 

Se degradan por la exposición a los rayos ultravioletas, y no 

se recomiendan para usos prolongados en exteriores 

aunque se les haya agregado estabilizadores. 

~--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 24: 

Pruebas de campo del 
ESES 1: 
Se probó el 
funcionamiento del 

l·uguete para verificar 
a validez del diseño y 

como primer paso 
para proponer 
mejoras. 
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las desventajas del poliestireno de alto impacto se 

reducen considerablemente si se especifica un tipo de 

polímero conocido com ABS (acrilo-butil-estireno). la 

adición de polímeros acrílicos aumenta las propiedades de 

resistencia química y mecánica del poliestireno de alto 

impacto, y permite un acabado brillante más agradable. 

Otras desventajas son controlables con la adición de 

estabilizadores químicos, que deben ser especificados por 

un especialista en Ingeniería de plásticos. 

la evaluación de procesos de manufactura y 

materiales apoyó la conveniencia de cortar la pieza base en 

dos, ya que esto la haría producible en maquinaria de 

menor capacidad, reduciendo el costo. 

1. El estudio consistió en un análisis de objelos en exposiciones y mertados, así corno de bibliografía disponible. Uno de los resultados fue que logramos reunir una colección de diapositNas sobre el 
tema 

2. Esta caracterfslica geométrica fue uno de los elementos mM repelidos entre los árversos jlguetes analizados en todas las épocas. En algunos j.Jguetes la presencia de cuadrados y ci-culos 
predomi1aba en los gráficos y los motivos decorativos, en otros se podía observar en la forma misma del )Jguele. La síntesis de este sistema geométrico y su uso para el diseño ildustriaJ es una de 
las aplic.lCiones mAs directas del estudio que hicimos para fundamentar esta tesis. Vet Apéndice 2. 

-----------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 25: 

Bocetos de la fase de 
rediseño del ESES 1, 
Julio - Diciembre de 
1992. 
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MEMORIA DESCRIPTIVA 

Descripción general: 

En el ESES 11 conservamos el mismo concepto del 

ESES 1, pero mejoramos la funcionalidad del diseño. 

Podemos definir al ESES como un conjunto de elementos 

modulares idénticos o complementarios, con un sistema de 

unión para crear así diversas configuraciones. La única 

variación en el concepto en comparación con el ESES 1, es 

que para éste se definia un módulo básico formado por tres 

piezas base, y todo se construía a partir de unir modulas de 

tres elementos; en tanto que en el ESES 2 el módulo básico 

es la pieza base sola, y la construccion de configuraciones 

se diversifica con el diseño de nuevas piezas 

complementarias. 

-------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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/lustración 26: 
Cuadro de piezas de los 
diferentes equipos del 
ESES2: 
El ESES 2 se vende en tres 
presentaciones, que 
contienen cada una 

6 12 18 diferente cantidad de 
piezas. El cuadro muestra 

2 4 8 cuantas piezas conforman 
cada ~uipo en orden de 

2 4 comple¡idad. Se propone 
como estrategia de venta 

1 2 
introducir conjuntos de 
menos piezas como 
complemento de estos tres 

4 10 18 equipos básicos. 

2 6 10 
16 36 60 
2 6 10 
4 14 24 
2 6 10 
8 26 44 

1 2 
4 4 8 

51 128 218 
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Partes del ESES 11 y aseguran el armado en distintos ángulos. 

Ancho y Largo: 72 mm. Alto: 48 mm. 

1.- Pieza 101 / Pieza base: 

Tiene forma de escuadra, y esta fabricada por 5.- Pieza 105 / Perno fijo recto: 

soplado, cuenta con tres orificios para colocar tubos, y como Fabricado por inyección. Fija dos tapas de conector 

la costilla de la pieza es un tubular cuadrado, en ella se 

insertan las uniones de articulación y las otras piezas. 

Largo: 373 mm. Ancho: 373 mm. Alto: 72 mm. 

2.- Pieza 102 / Larguero: 

entre si, para formar un conector fijo recto. Tiene cuatro 

topes que fijan el angulo relativo entre las tapas del 

conector. se fija y libera por un sistema a presión. 

Largo 136 mm. $ máximo: 46 mm. 

Es un tubular cuadrado, de plástico soplado, con una 6.- Pieza 106 / Perno móvil recto: 

aleta plana con orificios para colocar tubos. Igual a la pieza 105, con una variación en el largo 

Largo: 658 mm. Ancho: 172 mm. Alto: 72 mm. que le permite que una vez que ha sido colocada las tapas 

del conector giren con solo levantar un poco. 

3.- Pieza 103 /Larguero: 

Como la pieza 102, pero más corto. Largo: 365 mm. 

Ancho: 172 mm. Alto: 72 mm. 

4.- Pieza 104 /Tapa del conector: 

Pieza de plástico inyectado que se inserta en la 

costilla de las piezas 101, 102 ó 103, a las que queda sujeta 

por un sistema a presión, pudiendose liberar presionando 

dos botones laterales; las muescas marcan rotaciones fijas 

Largo 140.5 mm. $ máximo 46 mm. 

7.- Pieza 107 / Regatón: 

Remate de las tapas de conector que no requieren de 

perno. Se fabrica por troquel económico de láminas de 

PVC expandido (Tr.ovicel). 

$ 57 mm. 

u------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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8.- Pieza 108 /Tubo: 

Con estas piezas se rigidizan las configuraciones, 

pues se colocan uniendo transversalmente las piezas base. 

Son de plástico soplado y se unen por un sistema a presión. 

Largo: 678 mm. <1> máximo: 56.5 mm. 

9.- Pieza 109 / Tubo chico: 

Su función básica consiste en detener las mamparas 

contra las piezas base. Se sujetan con el mismo sistema 

que los tubos (Pieza 108). 

Largo: 34 mm. <!> máximo: 56.5 mm. 

la comercialización del ESES. 

Largo: 602 mm. Ancho: 602 mm. Grosor: 2.5-4 mm. 

12.- Pieza 202 /Medio panel: 

Pieza identica a la 201, de menores dimensiones. 

Largo: 602 mm. Ancho: 301 mm. Grosor: 2.5-4 mm. 

13.- Red 

Hecha con fibras sinteticas trenzadas, tiene múltiples 

usos, y que se proporciona como una pieza extra en 

algunos equipos. Se usa para trepar, hacer bolsas, etc. 

1 O.- Pieza 110 / Seguro: 14.- Piezas especiales. 

Con esta pieza se sujetan tubos en las piezas base, Ciertos equipos accesorios incluyen piezas 

para detener las mamparas o construir configuraciones. especiales, como una resbaladilla termoformada, o tubos de 

Permite sujetar y liberar a presión por medio de dos tela para pasar a través, etc. Estas piezas se diseñan 

botones.' especificamente según requerimientos de mercadotécnia. 

Largo: 52.1 mm. <1> máximo: 56.6 mm. 

11.- Pieza 201 / Panel: 

Con los paneles o mamparas se le agregan a las 

configuraciones escenarios, sugeridos por medio de gráficos 

multicolores. Son uno de los elementos más versátilas para 
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Pianos 
del proyecto 

Espacio Escenario de 
Juegos, versión 2 

ESES2 
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PIEZA No.: 101 
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RtvlSIONES 

ZONA RE'.'ISO OBSERVACIOllES FECHA 1 ílRl.IA. 

Vista Superior 
Pieza No. 102 
Nombre: Larguero 
Material: Acrilobutilestireno (ABS) 
Procesos: Soplado 

~'"'""' -t -t -$-72 1 ./1 1 o 

'----201------'--104--'----:2oi---..___ :::!:_J 

Acabados: Pigi:nentado color 
Pantone 482 C 

RSO (1.97") 

Vista frontal 

~-----373-------~ 

36 Vista Superior 

RlO (0.39") 1 --,- 72 

1 

R21.4 (0.84"] 
-$-

1 

202.4 1 120.:..J 
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Vista frontal 

R50 

Seccion 

Pieza No. 103 
Nombre: 
Material: 
Procesos: 
Acabados: 

Larguero chico. 
Acrilobutilestireno (ABS) 
Soplado 
Pigmentado color 
Pantone 482 C 

1.- Ver despieces isometricos en pionas 
010 - Despiece del armado tipica 
015 - Despiece general. 
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Inferior 

Pieza No. 
1 ~4 del conector 

Nombre: ªP.~ butilestireno (ABS) Material: Acn °. 
Procesos: lnyecc1otna.do. Opciones de color: d . Pigmen Acabo os. 123 C 

Pan tone 
Pontone 286 C 
Pontone 226 C 

NOTAS: 

, -- . planos 
. es isometncos en 

1.- Ver desp1ec_ del conector. . 
009 - Desp!ece d 1 ormado típico. 
01 O - Despiece e 1 
015 - Despiece genero. 
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Pieza No. 105 
Nombre: Perno fijo recto. 
Material: Acrilobulilestireno (ABS) 
Procesos: lnyeccion 
Acabados: Pigmen todo color 

Pontone 123 C 

Pieza No. 106 
Nombre: Perno movil recto. 
Material: Acrilobutilestireno (ABS) 
Procesos: in yeccion. 
Acabados: Pigmentado color 

Pantone 226 C 

1.- Ver despieces isometricos en plenos 
009 - Despiece del conector. 
010 - Despiece del armodo típico. 
015 - Despiece general. 
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Pieza No. 107 
Nombre: Regaton 
Material: Lamina de PVC Expandido (Trovicel} 
Procesos: Suojado (Troquel economico} 
Acabados: Pigmentado color 

Pantone 123 C, 286 C, o 226 C. 

1. - Ver despieces isomelricos en planos 
010 - Despiece del armado lipico 
015 - Despiece general. 
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Pieza No. 108 
Nombre: Tubo 
Material: Acrilabutilestireno (ABS) 
Procesos: Soplado 
Acabados: Pigmentado color 

Pantone 107 C y 2577 C 

Pieza No. 109 
Nombre: Tubo chico 
Material: Acrílobutilestireno (ABS) 
Procesos: Soplado 
Acabados: Pigmentado color 

Pantone 107 C y 2577 C 

1.- Ver despieces isometricos en planos 
014 - Despiece y corle de obolimiento de tubos y seguro 
015 - Despiece general. 
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Pieza No. 110 

REVISIONES 

Vista Lateral 
Derecha 

Nombre: Seguro. 
Material: Acrilobutilestireno (ABS) 
Procesos: lnyeccion. 

~J 
Acabados: Pigmentado color 

Pantone 107 C o 2577 C 

Vista inferior 

1.- Ver despieces isometricos en planos 
010 - Despiece del armado tipico 
015 - Despiece general. 
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Del ESES 1 al ESES 11 concepto. Ya no se trata de comprar un equipo para hacer 

un gimnasio o un equipo para un centro de actividades, etc. 

Los cambios que se efectuaron de una versión a otra Ahora se ha planeado tres equipos, a los que se ha llamado 

fueron básicamente para dar mayor funcionalidad y básico, mediano y universal. Para cada uno de ellos, se ha 

versatilidad. Estas ventajas se derivaron de la observación creado un catálogo de configuraciones posibles, que se 

y evaluación del ESES 1 como describimos en el capítulo incluye en los equipos a manera de instructivo. Con un 

anterior. equipo básico, se puede lograr cierta cantidad de 

configuraciones, con un equipo mediano se pueden obtener 

El módulo básico se rediseñó para obtener la misma esas configuraciones y otras adicionales, y así 

percepción final que en el ESES 1, pero a partir de una sucesivamente. El grado de complejidad de las 

pieza menor, mas fácil de manejar y guardar, y que configuraciones aumenta mientras más piezas se tengan 

permitiera más opciones de armado. disponibles. De manera complementaria se crearon mini-

equipos, con menos piezas que un equipo básico, pero con 

Se diseñaron varias piezas nuevas como: largueros, accesorios de complemento. Por ejemplo: miniequipo 

articulaciones angulares fijas, nuevos tipos de paneles y Acción, que contiene mamparas para juegos de acción, 

accesorios en general. resbaladilla y un par de piezas extra, y que por sí solo 

permite juegos específicos. De esta forma se pondrían a la 

Se limitó el uso de color mediante un sistema venta accesorios que de otra forma encarecerían los 

cromático para la aplicación de la Paleta de los Juguetes equipos normales. 

Populares. 

El planteamiento de vender el juguete en equipos que 

permitieran armar ciertas configuraciones cambio de 

Por último, se especificó incluirle a cada equipo 

piezas a escala, para que el niño realice en maqueta lo que 

piensa construir en grande. 

-------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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CAPITULO 8 

PROCESOS DE FABRICACION 
Moldes 

En las siguientes páginas se encuentran los croquis 

descriptivos de los moldes, que nos muestran los 

parámetros de diseño que se observan en procesos tales 

como el formado por inyección y por soplado. 

La actividad de diseño de moldes requiere de 

conocimientos especificas en el area de lngenieria de 

Procesos, pero es necesario que el Diseñador Industrial 

conozca los principios básicos con las que el objeto que 

diseña sea producido. 

A partir de los croquis para el diseño de moldes 

podemos conocer de manera general los costos, capacidad 

de las maquinas necesarias, tiempos y otros aspectos de la 

fabricación. 
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/lustración 29: 

Diagrama de una 
máquina de extrusión 
y soplado. 
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CAPITULO 8 

PROCESOS DE FABRICACION 
Moldes 

En las siguientes páginas se encuentran los croquis 

descriptivos de los moldes, que nos muestran los 

parámetros de diseño que se observan en procesos tales 

como el formado por inyección y por soplado. 

La actividad de diseño de moldes requiere de 

conocimientos especificas en el area de lngenieria de 

Procesos, pero es necesario que el Diseñador Industrial 

conozca los principios básicos con las que el objeto que 

diseña sea producido. 

A partir de los croquis para el diseño de moldes 

podemos conocer de manera general los costos, capacidad 

de las maquinas necesarias, tiempos y otros aspectos de la 

fabricación. 
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Primer paso: 
Extrusión del Parison, 
molde abierto 

Airo a prosi6n J 

Tercer paso: 
Se inyecta aire, 
forzando al parison a 
tomar la forma.-

60 

Segundo paso: 
El molde se cierra 

Cuarto paso: 
Se abre el molde 
Pieza terminada. 

/lustración 30: 

Diagrama del proceso 
de moldeo de 
plásticos por soplado. 
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/lustración 31: 

Croguis del molde de 
la pieza 101. Con un 
solo molde se 
obtienen cuatro 
pieza~. aunque se 
necesita de un 
segundo paso para 
separarlas. 

-----------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
61 



Universidad Nacional Autónoma de México - Centro de Investigaciones de Diseño Industrial - Tesis Profesional 

Espacio Escenario de Juegos 
62 

/lustración 32: 

Croquis del molde de 
inyección propuesto 
para la pieza 104 del 
ESES2 
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Diagrama de flujo de los procesos de producción 

(lay out). 

El diagrama de tiempos y movimientos adjunto indica 

la manera en que interactuan los diversos procesos de 

fabricación necesarios para el ESES 11. 

El diagrama está planteado para el caso hipotético e 

ideal de una empresa que se establece exclusivamente para 

fabricación del ESES 11. 

Es lógico suponer que este esquema hipotético debe 

ser adaptado al momento de realizarse la fabricación, de 

acuerdo a las condiciones particulares del fabricante. 

¡--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Pigmentado 
de pellet 

Hal!ilitado de 
laminas para 
mamparas 

Control de 
calidad 2 

/lustración 33: 

Diagrama de los 
procesos de 
producción.(Lay:()ut) 
para la fabncac1on 
industrial del ESES 2 
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Notas al Diagrama de flujo de los procesos de 

producción. 

Nota 1: 

Algunas compras de material son elementos 

maquilados y terminados, que al pasar el control de calidad 

1 se llevan directamente al almacén de producto terminado. 

Nota 2: 

Es mejor comprar pellet crudo y pigmentar según las 

necesidades de producción. 

Nota 3: 

La inyección de diferentes piezas se hace según 

producción programada, creando un stock de piezas en 

almacén 

Nota 4: 

Las mamparas se envían a talleres de impresión 

(offset, serigrafía, etc.) donde se estamparán con motivos 

diseñados por un departamento de diseño propio. 

Nota 5: 

Los ensambles de los conectores se realizan una vez 

que las piezas pasan su control de calidad individual y el 

subensamble terminado pasa otro control de calidad antes 

de ser almacenado. 

~--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Limitantes para la producción y el diseño de No hay formula que nos dé el valor exacto del ángulo 

moldes: de salida. El grado de conicidad puede variar de acuerdo a 

los siguientes parámetros: proceso de moldeo, espesor de 

Los parámetros promedio para el moldeo por la sección de la pieza, profundidad de la pieza y el tipo de 

inyección de Jos plásticos seleccionados son Jos siguientes: plástico utilizado. El angulo de salida mínimo adecuado es 

de 'h grado aunque para piezas de alta producción se 

SAN 

Presión de inyección 500 - 1000 bars 

Temperatura de inyección 200º-260ºC 

Temperatura del molde 40º-BOºC 

Contracción 0.5%-0.6% 

Precalentamiento 70º-BOºC 

SB 

Presión de inyección 500-1000 bars 

Temperatura de inyección 160º-250ºC 

Temperatura del rriolde 50º-70ºC · 

utilizan ángulos mayores. El recomendado es de 1 grado 

por cada 25 cms de profundidad de la pieza. 

Radios: 

Todas las aristas de Ja pieza deben ser redondeadas. 

El uso de un radio adecuado reduce la concentración de 

esfuerzos y aumenta Ja resistencia del producto moldeado; 

además, facilita el flujo de material durante el moldeo. La 

figura 6.8 presenta Jos valores de los radios sugeridos para 

productos moldeados. 

Contracción 0.7% Contracción en el molde: 

Angulo de salida: Este valor se debe .ornar en cuenta para el correcto 

Se conoce por este nombre a Ja inclinación de todas dimensionamiento de las piezas. Para el caso del 

las superficies de la pieza perpendiculares a la linea de poliestireno, es de 0.025-0.152 mm. por mm. 

separación del molde, para facilitar el desmoldeo de la 

misma. 
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CAPITULO 9 

COSTO DEL PROYECTO. 
El Diseño del ESES es hasta este punto un proyecto 

que puede interesarle a alguna empresa juguetera o 

dedicada a la manufactura de productos de plástico por el 

proceso de soplado, por lo que concluiremos con el cálculo 

del precio al que podriamos vender este proyecto. usaremos 

la modalidad de cotización por proyecto determinado. 

Para ello hemos contabilizado las horas de diseño, 

más los gastos { por ejemplo material para presentaciones, 

modelos, prototipos, etc.) y hemos agregado un cierto 

porcentaje de utilidad. 

-----..,.-------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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Ingreso Anual que se N$ 36,000.00 

pretende1 

Gastos fijos anuales2 $ 32,480.10 

Total $ 68,480.10 

Horas Anualesª 1243 hrs. 

Precio por hora de diseñador $ 55.00 

. PROYECTO ESES DOS 

Gastos del proyecto4 $ 6,880.00 

Horas de diseñador 370 hrs a$ 55.00 x hr. $ 20,350,00 

Utilidad (30%) $ 8,169.00 

1 TOTAL $ 35,399.00 1 

Espacio Escenario de Juegos ________________ 
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1.- Promedio ideal de ingresos para un Diseñador Industrial. 

2.- Se considero los siguientes gastos: 
Rentas, luz, teléfono, limpieza y otros al año: N$ 18,000.00 
621 hrs. administrativas+ 216 hrs. de días libres a N$ 17.30 por hora (Costo neto de hora de diseñador) = 
N$14,480.1 

3.- Total de horas menos horas no laborales (dias feriados, vacaciones etc.) menos horas administrativas, que son un 
tercio del total de horas laborales anuales aproximadamente. 

4.- Se entiende como gastos del proyecto a los realizados durante las diferentes fases del mismo : desde papel para 
bocetar las primeras propuestas, hasta el material para la fabricación del prototipo, (pasando por las chelas y las 
botanas por supuesto). 

Para los gastos del proyecto se consideraron los siguientes conceptos: 

Uso y abuso del equipo de cómputo (depreciación del equipo, energía eléctrica, mantenimiento, consumibles, 
etc.). 
Papelería. 
Soporte de la investigación ( transporte, cuotas de bibliotecas, fotocopias, material fotográfico ). 
Gastos de maquetas y prototipos (materiales, fabricación de moldes y mano de obra especializada, etc.). 

fil-----------------=~--------------Espacio Escenario de Juegos 
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CAPITULO 10 

CONCLUSIONES 
Se llevó a cabo un proyecto de Diseño Industrial 

inspirado en productos del arte popular, como evolución de 

una rica tradición mexicana, de una manera adecuada a la 

época actual. 

El juguete diseñado abre una posibilidad más en la 

tradición juguetera de México, por donde puede continuar la 

evolución de esta industria. 

Se mostró un método válido para utilizar la influencia 

tradicional en productos industriales, y reflejar las 

características culturales de México. 

El juguete diseñado es viable de producción, tanto 

por la disponibilidad de procesos industriales como por su 

costo competitivo. 

-------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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El juguete diseñado es un producto novedoso, tanto 

por el concepto de juego que desarrolla como por e! sistema 

de juego propuesto. 

El producto apoya positivamente el desarrollo del 

proceso de aprendizaje de los niños entre los cuatro y diez 

años. 

Las características del Diseño logrado permiten su 

evolución y actualización al paso del tiempo, por lo que es, 

un producto con posibilidades de permanecer en el mercado 

independientemente de modas o tendencias, y se puede 

adaptar para mercados distintos del mexicano con facilidad. 

Obtuvimos un producto seguro para los niños, tanto 

por sus formas amables como por sus materiales no tóxicos, 

lo cual puede apoyar estrategias comerciales, siendo 

superior en estos aspectos a los juguetes populares en los 

cuales se inspira. 

!j--------------------------------Espacio Escenario de Juegos 
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APENDICE 1· 

DIVISION DE LAS ETAPAS DE DESARROLLO 

DEL NIÑO - BIBLIOGRAFIA DE PEDAGOGIA 

Elkonin, D.B. La Psicología del jyego. 

(Pag. 24) 

Los juegos de roles, o protagonizados, surgen 

surgen históricamente en la representación de los aspectos 

del trabajo y la sociedad, son representaciones dramáticas 

(teatrales) de sucesos reales que se abstraen a través del 

tiempo y que transmiten una mecánica al crearse las reglas 

del juego. 

J. Piaget (1945) establece que las ideas simbólicas 

nacen en el niño ai final de los cuatro años, que es cuando 

está en su apogeo el juego de roles, pero no considera que 

el juego de reglas reales aparece hasta después de los siete 

años, sin perder relevancia el juego de roles hasta los 10 u 

11 años. 
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(Pag. 29) se va ampliando y desplegando de manera más metódica 

Lo único que los adultos pueden hacer en el juego, cada vez. 

sin destruir su carácter lúdico, es influir, aportando material 

para las construcciones que el propio niño hará ya por su El desenvolvimiento del tema va de la ejecución de las 

cuenta. Más no se piense que todo ese material puede acciones lúdicas a los modelos de papeles en los que el 

comprarse en una tienda de juguetes. Usted le comprará al niño utiliza numerosos medios representativos: el habla y la 

niño una cosa clara y bonita y él hará de ella una carcel, Je acción, la mímica, el gesto o ademán y la respectiva actitud 

comprará figuras de campesinos y él las pondrá en ante el papel. 

formación como a soldados; le comprará un muñeco bonito La actividad del niño en el juego tiende a representar 

y él le pegará. No empleará según su significado los diversas acciones (nadar, lavar ropa, guisar etc.). Se 

juguetes que usted le compre sino que los rehará según la representa la acción misma. Así comienzan los juegos de 

incidencia que en él tengan Jos elementos de la vida acciones. La actividad de los niños cobra carácter 

circundante; de ese material es del que más habrán de constructivo; aparecen Jos juegos de albañilería y 

preocuparse padres y educadores. construcción en Jos que tampoco suele haber papeles. Por 

último, destacan los juegos protagonizados, en los que el 

(Pag. 157) niño crea una u otra imagen. Estos juegos van por dos 

A lo largo de- la edad preescolar se produce una cauces visibles: juegos de escenificación, cuando el niño 

evolución de los grupitos poco numerosos e inestables a dirige el juguete (actúa por mediación del juguete) y juegos 

otros más numerosos y estables. La estructura misma de en que el papel es interpretado personalmente por el niño 

Jos juegos sufre tambien grandes cambios: va de los juegos mismo. (Hace de mamá, de aviador etc.). 

sin trama, compuestos por una serie de episodios, a 

menudo desligados, a convertirse (entre los niños de tres a 

cuatro años) en juegos con un argumento determinado que 
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(Pag. 168) Russel, Arnulf. El juego de los niños, 

Así pues, con los datos de esta serie de 

experimentos nos hemos convenido que el juego de los (Pag. 89) 

niños que tiene por fondo general la protagonización y la Lo que sobre todo hace a un objeto una motocicleta 

situación imaginaria se distingue cardinalmente de los casos para el niño que juega no es su estructura objetiva y su 

de juego en que faltan estas. Con la particularidad de que funcionamiento como tal motocicleta, sino el modo con que 

lo más admirable, como hemos podido observar, es a se sirve de ella en el juego, sentandose a horcajadas sobre 

nuestro parecer que estos tipos diversos de juego pueden 

aplicarse (practicarse) con unos mismos juguetes. 

Fingermann, G. El juego y sus proyecciones sociales. 

(Pag 22) 

el taburete, manejandolo como si manejase el manillar, 

imitando el sonido de la bocina y el ruido. 

Lo que crea la posibilidad de atribuir un papel o de 

asumirlo no es el completamiento a cargo de la fantasía, 

que le añadiría las cualidades faltantes, sino la 

Una tercera función que asigna Carr al juego es una concentración en las cualidades que son esenciales para el 

función catártica, es decir, purgativa. Es la vieja idea niño en un momento dado, como diafragmando para no ver 

aristotélica; ya que según Aristóteles, la función del arte, más que lo interesante para el juego. 

especialmente de la tragedia, es una "Catarsis", es decir, 

una purificación de ciertos afectos por medio de 

parlamentos artísticos o actitudes violentas. Así por 

ejemplo, cuando en las tragedias griegas el hombre se bate 

y mata, se descarga de sus tendencias sanguinarias. Del 

mismo modo, el niño que juega al boxeo o al futbol se 

desembaraza, satisfaciendolos, de sus instintos antisociales. 
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ESPECIFICACION DE COLORES 
Paleta sintetizada a partir de los juguetes populares mexicanos 

PANIONE8 

482C 

PANIONE" 
123C 

PANlONE"' 
107C 

Cotorpam 
pigmentación de las 
piezas básicas 
labrlcadas por 
soplado: Pieza base y 
largueros. 

PAlllONE" 
21iC 

Colores para la 
pigmentación de 
las piezas 
fabricadas por 
Inyección: 
Conectores y sus 
partes. 

Colores para pigmentación de tubos y 
seguroo. 

: PANlONE" 
122C 

:. '.~-:~ ·i [
--~'"""'·~ 

PANlONE) 
1 me 

.. ~ ... 1 
101 e 

PAfllDNE• 
me 

PANIONE" 
116C 

Colores con loo que 
deben ser realizada& 
las Impresiones de 
loe paneles. Se ha 
establecido ésta 
paleta especifica 
para condicionar que 
loo diseños gráficos 
a.e ajusten al carácter 
y la fuente de 
Jnapiracl6n del 
juguete. 



1 .. 1 

/.i.·/ 
; 1 r1· ,: t. 

Unlwllklld Nacional - do Múleo - Conlro do l!MIOtigaciones do Dioo11o ln<ilslrial - Toais Prolosional 

· ... __ ¡ 

Espacio Escenerio de Juegos 
Apéndice 2 - diseño gráfico 

Ejefllllos de Diseños gálicos 
para su aplicación en Jos 
paneles. 
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Ejerrpos de Diseños !P!icoo 
para su aplicación en klll 
paneles. 
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Eje~ de Diseños ~icos 
para su aplicación en IOe 
paneles. 
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Ejerrplos de Diseños gálicos 
para su aplicación en IOs 
paneles. 



Ej81'fllios de Diseños riicos 
para su 8'llicación en IOs 
paneles. 
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Ejerrplos de Diseños Qrálicos 
para su aplicación en IOs 
paneles. 



Univorsldad Nacional AutOOoma do M4xloo • Centro dt kwstiglclorlos do Oiaafio lncilatrial • Tuls Prololional 

Espacio Escenario de~ 
ApérKice 2 - diseño gráfico 

Ejerrplos de Diseños gráficos 
para su aplicación en los 
paneles. 
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Eje!l1lloS de Diseños álk:os 
para su aplicación en ~ 
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