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ABSTRACT

La falta de accesibilidad e incluso ausencia de
informacion acerca de los juguetes infantiles
ha generado en los compradores chilenos una
eleccion de criterios sumamente basicos e in-
adecuados, sin pensar en el desarrollo de los
infantes!

Hoy en dia, los chilenos nos vemos enfren-
tados a una oferta de productos calificados de
forma estandarizada, principalmente por las
fabricas extranjeras, quienes han dejado de
lado el factor de que cada infante se desarrolla
en tiempo y forma diferente.

Es por esto, que para aspirar a compras mas
informadas e inteligentes debemos ser capa-
ces de entregar la informacion de forma rapi-
da, accesible, personalizada y actualizada al
momento, donde la misma experiencia de los
consumidores permita solucionar esta carencia
de manera colaborativa.

The lack of accessibility and even the absence of
information about children’s toys has generated
in Chilean buyers a choice of extremely basic and
inappropriate criteria, without thinking about the
development of infants.

Today, Chileans are faced with a supply of qua-
lified products in a standardized way, mainly by
foreign factories, who have put aside the factor
that each infant develops in a different time and
way.

This is why, in order to aspire to more informed
and intelligent purchases, we must be able to
deliver information quickly, accessible, and up-
to-date at the time, where the same consumer
experience allows us to solve this deficiency in a
collaborative waly.

Palabras claves:

Falta de accesibilidad,

informacion,

juguetes infantiles,
desarrollo infantil,

colaborativa.
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Lack of accessibility,

information,
children’s toys,

child development,

collaborative.
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INTRODUCCION

El presente proyecto esta inspirado por un es-
pecial interés enlos ninosy su rapido desarro-
llo, dado lagran cantidad de primos pequenos
que comparto en cada visita a mi pais natal. A
partir de aquello, se inicia una investigacion
sobre el desarrollo de los infantes de 0-3 afios
por etapas, la importancia de la estimulacion
temprana vy el juego y juguete como herra-
mienta complementaria-esencial de esta.

Desde hacealgunos anos, laimportanciaen
el correcto desarrollo de los nifios por parte
de los paises y entidades ha tomado cada vez
mas fuerza, esto debido a que por fin son con-
siderados como parte importante de las socie-
dades, en donde si estos estan dahados en sus
inicios, luego en su adultez continuaran dafa-
dos, formando sociedades menos capaces de
lo que podrian haber sido.

Sobre todo en la primera infancia, periodo
entre los O a 3 anos, existe un grupo de téc-
nicas educativas especiales conocidas como
estimulacion temprana para apoyar este pro-
ceso de desarrollo neuronal y fisico que se da
enunnino.

Hoy en dia, una de las mejores formas de
apoyary fomentar la estimulacion temprana,y
por consecuencia su desarrollo fisico-mental,
es mediante el juego y utilizando al juguete
como su mejor herramienta para el desarrollo

multisensorial.
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OBJETIVOS DE
INVESTIGACION

Conocer cdmo se maneja lainformacion sobre jue-
gos Y juguetes y su importancia en la estimulacion
temprana paranifnos de 0-3 anos.

-Descubrir si en Chile se practica la estimulacion
tempranaenninos.

-Evidenciar y registrar la realidad de los packaging
de juguetes en Chile y la informacion que estos

entregan.

-Descubrir si el cliente se informa, dénde se infor-
may con quién sobre juguetesy estimulacion.

A TN
n>3 B3 Ba"

Gabriela Mistral
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UNICEF

Como dice la fundacion Chile Crece Contigo,
por desarrollo se entienden aquellas habili-
dades que ademas del hecho de mostrar algo
nuevo que el nifo(a) puede hacer, marcan el
haber alcanzado una determinada etapa v a
partir de ella seguir construyendo la siguiente,
permitiendole al nino tener cada vez mas inde-
pendencia y capacidades para interactuar con
el mundo que los rodea.

Por otro lado, es importante entender que
los hitos del desarrollo no se logran en un uni-
co momento, sino que se alcanzan y consoli-
dan en periodos de tiempo, es decir, que cada
nino se desarrolla a su propio tiempo vy ritmo.
Por ello, no existe una edad unica, sino rangos
de tiempo en los que la mayoria de los nifos
logran adquirir un hito especifico (por ej. entre
los 12 y 18 meses para la adquisicion de marcha
independiente).?
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Los 6rganos de los sentidos son los encargados
de hacernos ver, escuchar, olfatear, saborear y
tener sensibilidad tactil.

Cadadrgano estaasociadoaun sentido:

-Los ojos estan asociados al sentido de la vista
(lavision).

-Los oidos estan asociados al sentido del oido
(laaudicion).

-Lanariz estd asociadaal sentido del olfato.
-Lalenguaestdasociadaal sentido del gusto.

-La piel esta asociadaal sentido del tacto.

Letras a Ciegas
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1.Desarrollo motor:

Es la habilidad para moverse y desplazarse,
permite al nino tener contacto contodoaquello
que lerodea. Comprende la coordinacidon entre
loqueseveyloquesetocaquelohacecapazde
tocar los objetos con los dedos, pintar, dibujar,
manipular, entre otros.

2.Desarrollo cognitivo:

Es un proceso por medio del cual el ninoy nina
organizamentalmente lainformacion que recibe
a través de los sistemas senso-perceptuales,
para resolver situaciones nuevas en base a
experiencias pasadas.

3.Desarrollo del lenguaje:

Se refiere a las habilidades en las que el nifio
podra comunicarse con suentorno.

4.Desarrollo social:

Es la interrelacidon con otros ninos y adultos,
lo cual da como resultado la adquisicidon de
la seguridad emocional para fortalecer las
relacionesy la convivencia.

De O a 6 meses

Durante los primeros meses de vida
en cuando el niNo experimenta mas
cambios, sobre todo en el ambito psi-
comotor. Durante los 3 primeros meses
de vida el bebé tiene plena dependen-
Cia de los padres. Les necesita para
alimentarse y comenzar a descubrir el
mundo que les rodea. A partir de los 3
meses, sin embargo, comienza su ma-
ratdn de aprendizaje. El bebé comienza
a interactuar con las personas que le ro-
deany descubre que sus actos implican

una reaccion. Comienza a sonreir, a sacar
la lengua, a pedir con los brazos que le
sostengan en el regazo... Es capaz de
mantenerse sentado con apoyo, y luego
lo conseguird hacer sin él.

También comienza el balbuceo. El
bebé intentard unir fonemas con mayor o
menor acierto.
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De 6 a 12 meses

La etapa de los 6 alos 12 meses en la
etapa del descubrimiento. El bebé
comienza a gatear, y segun se acerque
alanode edad, serd capaz de sostenerse
de pie einclusodarunos pasos.
Aumenta su independencia y su
curiosidad porexplorarlotodo. Deahique
se lo lleve todo a la boca. Es una etapa
deriesgosy hay que tenerlo en cuentay
preparar la casa paraevitar accidentes.
Ellenguaje también avanzay el bebé
aprende nuevas palabras. Aprende a
decir‘mamad’, ‘papd’yanombrary senalar

otros objetos. También descubren que no
estan solos, que hay mas nifos, y aunque
auntimidamente, comienzanainteractuar
conellos.

De 12 a 24 meses

Elnifo al fin comienza a andar. Ahora un nuevo
mundo se abre ante él. Suautonomia aumenta
y sedacuentade que escapaz de hacermuchas
cosas por simismo. Sinembargo, se acercaala
etapade lasrabietasylos celos. Aun esincapaz
de entender ciertas normasy limites.

Durante esta época muestra un gran apego
por sus padres.
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De 2 a 4 anos

Durante esta etapa, el desarrollo social y
cognitivo cobra gran relevancia. Empiezan a
interactuar mas con losdemas ninosy descubren
el campo artistico: la pintura, los libros... Y en
cuantoal lenguaje, al fin son capaces de formar
frases,aunque amenudo se ‘tropiezan’ynoson
Ccapacesdeexpresar sus pensamientosenorden.

De 4 a 6 anos

Al fin empiezan a dominar todos los campos,
tanto el del lenguaje como el psicomotor y
el cognitivo. Son capaces de saltar, trepary
bailar con facilidad. Expresan pensamientosy
perfeccionan sus dibujos y representaciones
artisticas. Buscan a los demds nifos porque les
encantael juego colectivo.
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Dra. Pia Rebello Britto, neurdloga, asesora supe-
rior de UNICEF para la primera infancia.

Laestimulacion contribuye al desarrollointegral
del nifio (cognitivo, fisico, social y emocional).b
Una forma de estimular es mediante los jue-
gos, la comunicacion, las cancionesy lecturas
por parte de un adulto afectuoso durante los
primeros anos de vida. Aunque esta practica se
escuche sencilla, conlleva un rol fundamental
en el drea neurologica del nifo’, yaque esen la
primerainfancia (0 a3 afos) donde sedesarrolla
el 80% del cerebrodel serhumanoy pasadoese
periodo, no se podrdvolver recuperar.®
Siunninonoes correctamente estimuladoen
suinfancia, lograra un menor desarrollo neuro-
nal,6 lo que a la larga podra traerle consecuen-
cias negativas a suvidaadulta.
Esporestoquelaresponsabilidadrecae sobre
los padresy cuidadores de generar lo mas tem-
pranamente experiencias positivas adecuadasa
laedadyalaetapaenlaque el menorseencuen-
tra, de formarepetiday sistematica paralograrel
correctodesarrollointegral .2®
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Sin embargo, las acciones de estimulacion
no consisten en ensenar, entrenar o presionaral
nifo(a) para que logre un hito determinado (p.
ej. hablar), sinoen utilizarelambiente fisicoy las
interacciones cotidianas paraque gradualmente
el nifo(a) vaya construyendo las bases necesarias
para ello (por ej.: hacer sonidos, silabear, decir
una palabra, decir unafrase de dos palabras, etc.)’

Estimulacion temprana en la primera infan-
cia: anos claves

Lasinvestigaciones cientificasrealizadas enlos
ultimos 30anos nos hanensenado que el periodo
masimportante del desarrollohumanoeselque
comprende desde el nacimiento hastalos ocho
afios de edad.? Durante estos afios, el desarro-
lo de las competencias cognitivas, el bienestar
emocional, la competencia social y una buena
salud fisicay mental, son claves para el éxito de
un desarrollo integro y aunque el aprendizaje
tiene lugar durante toda la vida, en la primera
infancia se produce con unarapidez que luego

nuncaseigualard.®

Los primeros mil dias: Desde la concepciéon
hasta los tres anos

Enestafaseel cerebroevolucionarapidamente,
formando conexiones neuronales de al menos

1.000 por segundo, unavelocidad que nuncamas
serepite segun el Centro para el Nifio en Desa-
rrollo de la Universidad de Harvard. Durante esta
periodo el cerebrodesarrollael 80% de sumasa,
resultando esenciales lanutricion, la proteccion
y la estimulacion positiva que recibe por medio
deljuego.b
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Manuel Zorrilla, (1933) médico de la casa nacio-
nal del nifo, Chile

UNICEFen1990declaraqueel juegoesundere-
choparaelnifo (articulo 31°),y que es el entorno
quiendebe encargarse de proporcionarel espacio
adecuadoyde calidad"

Las implicaciones de la privacion del juego
pueden sersustanciales, porque el juegoesesen-
cial para el bienestar social, emocional, cognitivo
y fisico de los nifos que comienzanen laprimera
infancial?

LaRAE defineal juego como “Ejerciciorecreativo
o de competicién sometidoareglas,yenel cual
seganaose pierde”. No obstante esta definicién
es bastante vaga en comparacion a lo que real-
mente es como tal el juego. Durante siglos se a
discutido el significado de la palabra“juego”yde
lo que conlleva su acto. Incluso antes de que el
Alto Comisionado de las Naciones Unidas para
los Derechos Humanos citara el juego como un
derechodetodoslos nifnos, los fildsofosy psicod-
logos, como Platon, Piagety Friedrich Froebel,
entre otrosreconocieron laimportanciadel juego
eneldesarrolloinfantil saludable?"
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El sistema ESAR ha hecho una clasificacion de los
juegos en funcidénde las posibles facetas del desa-
rrollo humano que pueden favorecer (Garon, Filion
y Doucet, 1996):

-Conductas cognitivas

Sensorio-motriz, simbdlica, intuitiva, operatoria
concretay operatoriaformal.

-Habilidades funcionales
De exploracion, imitacion, eficaciay creacion.

-Actividades sociales
Individuales, participacion colectivay participacion
variable (mixta).

-Habilidades del lenguaje
Receptivo oraly escrito, productivo oraly escrito.

-Conductas afectivas
Confianza, autonomia, iniciativa, trabajo, identidad.

Existen cuatro principalestipos de juegos de acuerdo
al desarrollo del nino segun Piaget (1946).

T.Juego funcional

Elninorealizaacciones motoras para explorardiver-
sos objetosyresponderalosestimulos que recibe.
Promueve: el desarrollo sensorial, la coordinacion
motriz gruesay fina, la permanencia del objeto, la
posibilidad de reconocer causa-efecto.

2.Juego de construccion

ElniAorealizaaccionesde encaje, alineary apile.
Promueve: la creatividad, la motricidad fina (coordi-
nacion éculo-manual), la solucién de problemasy la
ubicaciéntemporo-espacial.

3.Juego simbdlico

El nifo simula situacionesy representa personajes
de suentorno.

Promueve: Alaobservacion, laescucha, desarrollasu
creatividad, imaginacion, fantasiay convivencia con
susiguales.

4.Juego de reglas

Los nifos establecen las normas necesarias para
jugar, sin embargo pueden cambiar las reglas en el
desarrollo del juego.

Promueve: el respetar normas, la pasiencia, desarro-
llan tolerancia a la frustracion y viven valores como
el respeto.
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EJEMPLO DE PRIN-
CIPALES TIPOS DE

JUEGOS™

Dejar caer objetos, encontrar un objeto que
esta aparentemente escondido, alcanzar algun
objeto apoyandose de otro, gatear, correr, sal-
tar, apretar un botoén.

i,

Formar caminos, torres o puentes, armar rom-
pecabezas, etc.

Disfraces, la mamay el papa, cocinita, repre-
sentacion del entorno.

Las escondidas, la cuerda, el memorise, la
loteria, entre otros.

(4]

=

EDAD EN LA QUE
SE DEARROLLA"

0-1 anos 2- 6 anos 6-11 asos
Funcional. Simbdlico. De reglas.
Sensoriomotor. Preoperacional. Operaciones concretas.
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Mirna Garcia, Médico Pediatra, Departamento de
Pediatria y Cirugia Infantil Centro,Chile.

En el Diccionario de las Ciencias de la Educacion
(1983, Vol. 1) sedice que juguete es cualquier tipo
de objeto utilizado por los niflos para sus juegos.
En el desarrollo de este, el juguete es un medio
de gran importancia cuyo valor real esta dado por
su adecuacion a la etapa del desarrollo infantil y
por la creatividad que estimula. Es por eso que
los juguetes se definen como “herramientas del
juego”®

Los Estudios comparativos entre ninos que
dispusieron de los juguetes necesarios, frente a
otros que carecieron de los mismos, demuestran
una mayor madurez mentalyemocionalafavorde
los primeros.’

Un buen juguete se caracteriza por:

Sufuncionalidad (que suscite la actividad fisica
paralaque esta disenado)

Por suamplitud (variedad de usos),

Por sus posibilidades de subordinacion a la
iniciativa ltdicadel nifio (el juguete es un medio)

Por suausenciade peligro (lesiones, toxicidad...
),y por suadecuacion alaedad del nifio.
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Eneluniversodelosobjetos que llamamos
juguetes podemos considerar tres niveles
(Borja, 1994):

1.Juguete-creado por las nifas y nifios
a partirde elementos sencillos

Eljuegoyelaprendizajeestdenlarealizacion
del juguete mas que en la utilizacion
posteriordel mismo.

2.Juguete-instrumento

Eljuguete es el soporte del juego, es poco
condicionante,y por susimplicidad favorecen
laimaginaciony laexpresion.

3.Juguete-producto industrial

Eljuguete industrial representa un mundo
tecnoldgico que fascina a nifos vy niAas,
lo buscan y les permite integrarse en su
época. La estética estilizada y geométrica
del juguete industrial reemplaza la del
tradicional. Este juguete condiciona la
actividad ludica y determina una nueva
relacion conloimaginarioy lo afectivo.
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DEL MERCADO CHILENO?®°

En Chile, sélo en 2018
se comercializaron...

MILLONES DE
JUGUETES

Los juguetes para
infantes equivalen al...

DEL MERCADO
DEL JUGUETE

—

Equivalente
amas de...

MILLONES DE
DOLARES

Cuestan al
rededor de...

DEPENDIENDO
EL JUGUETE

En cuanto a las importaciones que se
generan en Chile, los juguetes se en-
cuentran en la categoria de Mercancias
y productos diversos, ocupando el 9°
lugar de las importaciones de un total
de 21, y dentro de esta categoria los
juguetes son quiénes predominan con
un 0.57%.

DE LA IMPORTACION DE JUGUETES?* 2!

Por otra parte, los juguetes en su mayo-
ria provienen del exterior. Destacando
de China con un 78% del total, sequido
por Estados Unidos con un 7%.

Lo que trae como consecuencia que
mas del 85% de los packaging de los
juguetes se encuentran en inglés o un
idioma diferente al espafiol.

N\

>1,9%

Ameérica del Norte

— 1,19%

Europay América
del Sur
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En los Ultimos 35 anos, la literatura pediatrica
chilena practicamente no habla sobre el juego
yeljuguete comotema principal.

Recién el ano 2000 expertos pediatras
Chilenos sejuntan paraidentificarlos propdsitos
y caracteristicas que deben detenerlosjuguetes
de los menores de 10 afnos. Si bien en este
informe y en el siguiente (2008)* se habla de
la importancia que tiene el juego/juguete en
el desarrollo de los nifios, reconocen que el
Estado no proporciona lainformacion ni le da
la importancia que tiene para perfeccionar el

desarrollo enlapoblacioninfantil.
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Los pediatras chilenos proponen 12
caracteristicas que deben estar presente en los
juguetes, pero destacan por sobre el resto las
siguienetes 4.

Que fuesen elaborados con
sustancias atoxicas, que sean fabricados de
manera que no produzcan heridas cortantes,
abrasivas o punzantes, ni ellos ni sus partes,
y que no produzcan sofocacion, ni ellos ni
sus envolturas. El tamano de las piezas debe
garantizarque no se produzca unaccidente por
cuerpo extrafio en laviarespiratoria.

con padres, hermanosy paresy,
engeneral, de las conductas colaborativas. Se
consideraque deben favorecerlarelacionconel
mundo exteriory estimulen distintas areas del
desarrollo psicoldgico, incluyendo la curiosidad.

aenfrentar desafiosy perseguir metas.

paraevitar desembolsos
frecuentes. Resistentes al agua, detergente
y jabon, calor habitual, humedad, golpes vy
manipulacion.

Manuel Zorrilla, Médico de la Casa Nacio-
nal del Nifo.
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& Co

FISCAWLACION
NGEIERA

Dentrodel contexto nacionalydebidoalasgran-
desimportaciones, sumado a la preocupacion
de los pediatras por este tema, el Estado des-
de el 2005 a puesto a cargo de la fiscalizacion
de losjuguetes alasinstituciones de SEREMI,
SERNACYyY PDI, quienesdebenvelar porel cum-
plimiento de la normativadictadaen el Decre-
to Supremo N°114/05 del Ministerio de Salud:
Reglamento sobre Seguridad de los Juguetes,
publicado en el diario oficial?*y la Ley del Con-
sumidor (LPC). Enel, se regulan los requisitos
y condiciones que los juguetes deben cumplir
para no comprometer la seqguridad y salud de
los usuarios. Dicho documento, toca temas
como las propiedades fisicas y mecanicas, la
inflamabilidad, las propiedades quimicas, las
propiedades eléctricas y de la radiactividad y
finalmente sobre el etiquetado del juguete im-
portado o producido en Chile.
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Se desarrollaron programas de fiscalizacion
y operativos de decomisos, en sectores
en donde se encuentran establecidos las
principales Importadoras de juguetes de la
Regién Metropolitana, vale decir los sectores
de Meiggs, Patronato, Providencia, Santiago
Centro, Gran Avenida, concentrandose en
Mall, ferias persas, supermercados y locales
comercialesydistribuidoras.?®

Entre los principalesincumplimientos cometidos
porlasempresas estan:

Faltadeinformaciongeneral enidiomaespafol.

Faltadeinformacionde juguetes noaptos para
menoresde 3 anos.

Faltadeinformacionrespectode juguetescon
fibras monofilamentos.

No advertencia sobre piezas pequefas.

Falta informacion de nombre o razdn social
y domicilio del productor o responsable de la
fabricacion oimportacion del juguete.

Que sus piezas o partes no obstruyan la
respiracion (ho menosde 5cm).

Que los envases no contengan elementos
cortantes nipunzantes.

Que los envases adviertan que el embalaje
debe estaralejado de los nifos.

Quenoseainflamable.
Que noseatdxico.

Queindigue laedad de usorecomendada,
utilizando mensajes como “advertencia, no
apropiado paraninos menoresde 3anos”.

Que no seafalsificado.

Enelcasodel etiquetado, deben entregar:
Informacion del nombre del producto.

Informacion del pais de origen, razdn
social y direccion del titular (fabricante o
importador).

Debenindicar que suuso esbajo lavigilancia
de un adulto, cuando exista algun riesgo.

Deben tener contenido en idioma
castellano.
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Luego de entender la importancia del juego
y el juguete como herramienta esencial para
el desarrollo integral del nifno, comprender el
mercado y la opinidén en torno al juguete, se
desarrollan 4 hipdtesis a verificar por medio
de las metodologias de desk research, visitas a
terrenoy entrevistas.

Conocer como se maneja lainformacién sobre
juguetesy suimportancia en el desarrollo para
ninos de 0-3 anos.

LanormativaN"114/05 estd siendoaplicadaen
todos los juguetesalaventa.

En Chile se aplicalaestimulaciéon temprana.

Lainformacidon que existe sobre juguetes estd
disponibleyes de facil acceso.

La clasificacion existente hoy en los juguetes
esaplicable atodos los nifos porigual.
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Enlabusquedade conocersilanormativaenChile
se estabahaciendo efectiva, se decide comprobar la
hipotesis 1. Esto mediante unavisitarapidaatiendas
deretail, analizando a mas de 50 juguetes al azar

sinimportar su marca.

LE FALTA
INFORMACION
EN ESPANOL

NO INFORMA
SOBRE PIEZAS
PEQUENAS

NO INFORMA
SOBRE
RAZON SOCIAL

NO TIENE
INFORMACION
EN ESPANOL

Luegodeanalizarlos resultados del muestreo,
sedescubre que lahipotesisTserechazayaque
lanormativano estasiendoaplicadaatodoslos
juguetesalaventa.



-62-

Entendiendo las deficiencias que sufre lanormativa
de los juguetes en Chile, se prosigue a entrevistar
a los diferentes “expertos” para la busqueda de
resultado de las hipotesis 2, 3y 4.

DECISION

Padres primerizos: Aquellos que solo tienen
un hijo.

Padres “experimentados”: Aquellos que tie-
nen mas de un hijo.

Expertos: Aquellos que estudiaron y tienen
mucho conocimiento sobre el tema.

(Klinesiélogos- Pediatras- T.Ocupacional- Psicologos).

Entrevista 1 (A los padres primerizos)
Con esta entrevista se busca principalmente
conocer la vision y preguntas frecuentes de los
padres primerizos frente a los juguetes y a la
eleccién de los mismos.

Entrevista 2 (A los padres experimentados)
Con esta entrevista se busca principalmente
conocer la visidn y conocimientos adquiridos
de los padres con 2 0 mas hijos en relacion a la
estimulacion tempranay al juguete.

Entrevista 3 (A expertos)
Con esta entrevista se busca principalmen-
te conocer la vision y opinidn del especialista
frente al tema “juguetes infantiles y preguntas
frecuentes”.
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RESULTADOS REVELADORES

Luego de un total de 24 preguntas a los diferen-
tes grupos, se destacan las siguentes respuestas

para verificar las hipotesis.

Hipdtesis 2: En Chile se aplica la estimulacion temprana.

ZCONOCES LA
ETIMULACION
TEMPRANA?

100% de los padres entre-
vistados (tanto P.E cémo
P.P) condcen sobre la esti-
mulacion temprana.

¢COMO PRACTICAS Hora del bano

LA ETIMULACION Masajes

TEMPRANA? Comida
Gimnasia
Juego/juguetes

¢SUELES HABLAR
EN TUS CONSULTAS
SOBRE LA ESTIMULA-
CION TEMPRANA?

100% de los expertos dice
hablar sobre la importancia
de la estimulacion tempra-
na en los infantes.

HIPOTESIS 2: APROBADA

Luego de analizar los resultados del muestreo,
se descubre que la hipotesis 2 se aprueba vya
que en Chile si se practica la estimulacion tem-
prana en ninos.

TUKI APP@
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LCREES QUE HAY
SUFICIENTE
INFROMACION
DISPONIBLE
SOBRE JUGUETES?

¢CUAN FRECUENTE
SUELEN SER LAS
PREGUNTAS
RELACIONADAS A
LOS JUGUETES
INFANTILES?

El 80% dice que no hay
suficiente informacion en
internet, o que simple-
mente no saben donde
buscar.

Siempre

Muy frecuente
Frecuente
Aveces

Casi nunca

Se rechaza la hipodtesis 3 porque a pesar de que
la informacion existe, los padres no son capaces

de encontrarla facilmente.

(CREES QUE TODAS
LAS CLASIFICACIO-
NES EN LOS
JUGUETES SIRVEN
PARA TU HIJO?

La mayoria piensa que no,
ya que esto depende del
periodo o etapa en desarro-
llo en la que este y en sus
intereses.

Se rechaza la hipotesis 4 ya que no todos los
ninos son iguales. Algunos avanzan mas rapi-
do que otros.

Por lo que se puede entender que cada fa-
brica de juguetes estandariza al nifno a la hora

de generar un etiquetado.
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El analisis 3 realizado mediante desk re-
search, en busqueda de datos cuantitativos
para llegar a conclusiones generales de la
investigacion, se encontraron los siguientes
resultados rescatados de un estudio llevado
a cabo por pediatras chilenos.

Este equipo de pediatras buscaban preci-
sar el conocimiento parental sobre los jugue-
tes apropiados para los hijos, entre marzo
2002 y mayo 2003 a 80 padres de nifos entre
6y 24 meses.

(COMO SE INFORMAN LOS CHILENOS SOBRE JUGUETES?

Se informaba
mediante comuni-
cacion directa con
pediatras, enfer-
meras o pediatras.

So6lo se basa en
la experiencia.

A través de

la television.

Usaba revistas,
diarios y radio.
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Tras el anadlisis 1y 2, y los resultados de las
hipotesis anteriormente investigadas, quedan
en evidenciala siguiente conclusion.

Si bien no se puede generalizary decir que
todoslos juguetes que estanalaventaen Chile
nocumplen conlanormativa, con este muestreo
quedaenevidenciaunaclaro problemaentorno
aella.

Peseaquelosjuguetesimportados abarcan
un alto volumen de importacion en el pais, la
normativa vigente que los regula no logra ser
aplicada a todos los juguetes ingresados por
parte de las entidades fiscalizadoras, segun
los datos encontrados. Esto ha provocado que
la mayoria de los juguetes que se encuentran
a disposicién hoy en el mercado chileno
incumplan al menos una norma, siendo la
traduccion el error mas frecuente, trayendo
Ccomo consecuencia que el consumidor no se
informe correctamente del producto en si,
como los beneficios, peligrosy/o advertencias
yterminerealizando unacompradesinformada
con consecuencia directa en el desarrollo del
infante.

Por otro lado, y pese a que los padres si
cuentan con conocimiento sobre laestimulacion
tempranay estaninteresados en buscar nueva
informacion sobre los juguetes para ponerla
en practica, aun no son capaces de acceder
a ella de forma facil y rapida. Hoy en dia, son

los pediatras la Unica fuente de informacion
confiable y directa, pero la relacion con ellos
esta focalizada enotras necesidades.

Finalmente, vy dado que la informacion
que estd etiquetada en los packaging de
los juguetes viene implementada en base a
una estandarizaciéon por rango etario de los
nifos, se deja de lado el factor que cada nifio
se desarrolla a su propio ritmo y capacidades,
terminando por serinformaciéon que nosetoma
en consideracién en plenitud para decidir la
compra.
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A raiz de las conclusiones anteriormente
expuestas, se evidencia que hay un dificil
acceso*alainformaciénexistente sobre juguetes
infantiles.

Los parientes influyentes del infante
desean informarse mas acerca de lo que estdn
comprando para adecuarlo a la necesidad
del nifo, pero no logran hacerlo dado que
los productos se encuentran etiquetados de
forma estandarizada por las fabricas, siendo
supervisadas por las entidades fiscalizadoras
de maneravaga, debiendo acudir alos pediatras
como fuente principal, dado que incluso en
internet es dificilaccederalainformacion.

la informacion acerca de los juguetes es entregada
principalmente por los fabricantes o tiendas comerciales, perdiendo
credibilidad a la hora de comprarya que ellos buscan un fin mds bien
comercial, publicitarioy de venta en beneficio a ellos mismos teniendo
un interés particular (pdgina 96 benchmarking). Por otra parte la
informacion es poco accesibley bdsica tanto en internet como con los
mimos pediatras ya que estos ultimos no estan dispuestos a hablar
la hora completa de atencidn sobre juguetes infantiles (investigacion
58-70).

Entregar al consumidor de juguetes infantiles
un espacio en donde encuentre toda la
informacion necesaria sobre juguetesinfantiles.
Reorganizando y ordenando la informacion
existente para qué asi el adulto responsable
puedateneralamanolainformacidon necesaria
y retroalimentarse directamente con los padres
pararealizaruna comprainformada.

Recopilar y disponibilizar la informacion de
juguetesdeinfantesenunsoélo lugar, paramejorar
el acceso a estaygenerar una compra informada
enrelacionalaestimulaciontemprana.

1- Recopilar la informacion existente de juguetes
infantiles paradisponibilizarla de forma confiable,
fidedignay desinteresadaatravésde unaplataforma
digital; promoviendo una comprainformada.

2-Desarrollarun espacioderetroalimentacion por
parte de los usuarios dentro de la aplicacion para
generar una comunidad colaborativa permitiendo
laactualizaciénatiemporeal de lainformacion.
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En este proyecto se identificaron dos tipos de
usuarios. Losusuarios directos, que sonaquellos
que tienenrelacion directa con el nino como lo
sonlos padres, ylosusuariosindirectos, que son
aquellos parientes cercanos e influyentes del
nino como un abuelo, untio, etc.
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Suelen ser padres ansiosos
y miedosos por la nueva etapa que estan
por vivire®, pero al mismo tiempo bajo la
incertidumbre estdn motivados a permanecer
informadosyactualizados, siendo en sumayoria
profesionales, conun cierto poder adquisitivo,
precavidos, conunamente mas ecoldgicay que
frecuentaen RRSS.

Espera a su 1° hijo

=2

g B

Bilingue

Se a leido todo Ha gastado mas de
sobre padres p. 100.000 en juguetes

ey

Suelen ser padres con poco
tiempo debido a su alta carga laboral, situa-
Cion que les genera altos ingresos, pero pocas
instancias para estar en su hogar, debiendo
estar en permanente busqueda de pequenos
momentos para disfrutar con sus hijos, dado
que son protectores y orgullosos de ellos.

viaja mucho
por trabajo

Busca tener momentos
memorables

S

Profesional

&3

Tiene 2 hijos

Interesado por la
salud de sus hijos

Tiene su propio Frecuenta las
emprendimiento RR.SS.
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Suelen serfamiliares o amigos cercanosal nifio.
No buscan educar sino mas bien “regalonear”.
Tienenun cierto poderadquisitivo, perono estan
dispuestosagastarlo mismo que los usuarios
directos.

=%

ﬁ\‘

Vive consumama  Quiere regalonear
a sus sobrinos

=> B

Estudiaen la
Universidad Tecnoldgico

=
(o)

Sin hijos. Sus Frecuenta las
sobrinos son todo RR.SS.
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WELLNESS THAT WORKS, es una plataforma
online en donde se reune gente que quiere
perder peso. De este, rescato la posibilidad de
crear un perfil y el programa de alimentaciony

ejercicio personalizado.

Wellness
that Works: Y oo™ .

»
L‘I -
-

Whitney, -26 lbs

Imagengl

-
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La app AlJU 3.0, una guia espafola que afo a
ano muestra una seleccion de juguetes cate-
gorizados como cumplidores de la ley de su
pais, de la cual rescato su categorizacion por

rango etario y ofrecer informacion actualizada.
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Imagen 2

El proceso de acreditacion que realizan las
universidades, donde rescato el proceso vo-
luntario que se genera para hacerse partey la
matriz estandar que utilizan para evaluar.

 Emestosilva Bafallay___I=

\ienidaq'iig‘l"Desja,rrollo. |

PASASINE "y

) it R
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VIVINO APP, es una aplicacién cuya funcidn
principal es proveer informacion de vinos
cuando son escaneados mediante coédigo
OR. De esta se rescatan varios aspectos, tales
como

-La facilidad de usarla en cualgquier momento,
-Que tienen un espacio de feedback para que
la comunidad aporte con sus propios comen-
tarios y valorizaciones,

-Que tienen la posibilidad de crear un registro
de todas las interacciones realizadas,

-Que categorizan por tipo de producto

-Y finalmente hacen un ranking de los items
mas destacados.

Ricja Tempranillo 1982

@) Povle vainila, chocolate amargo

e Mora, ciruela, frutos del bosque
@ Cereza, frutos rojos, fresa

Resumer

Datos

Maridaje con la comida

Imagen 4
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APLICACIONES Y WEBS EXISTENTES DE JUGUETES

Producto/servicio

Tienda Espanola

Tienda Espanola

aiju

Jo)¢

FINDER

Espafnola

JACtiendasde juguetesdesarrollé una
app que promete:

-Tenertealdiade las ultimas novedades
y modas.

-Poder descargarte catalogos, buscar
juguetes por edad, tipo de juguete,
marca, precio, ofertas, etc.

-Consultar tus puntos, participar en
concursos, promocionesyencontrartu
tienda JAC mas cercana.

Drim juguetes, también tiene una app
endonde promete:

-Ofrecer la mayor colecciéon de
juguetesonline.

-Accesorios parabebésy hobbies.
-Seruna tiendaonline.

-Comprar desde cualquier sitio y
comodamente.

La app Toy finder es el complemento
digitalala Guia AIJU 3.0 2018/2019.
-Te muestra los juguetes de ellos
Mmismos

-Te hace preguntas para saber laedad,
sideseas quetengaalgunaaportacion
concreta al desarrollo infantil, si
necesitas que sea apto para alguna
discapacidad, el tipo de juguete y el
rango de precio.

-Tenerteal diadelas ultimas novedades
y modas.

-Ofrecer la mayor colecciéon de
juguetesonline.

-Te hace preguntas para saber laedad,
sideseas que tengaalgunaaportacion
concreta al desarrollo infantil, si
necesitas que sea apto para alguna
discapacidad, el tipo de juguete vy el
rango de precio.
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Producto/servicio

5
4

Alcampo

Tienda Espanola

JUGUETES10.com

Soélo juguetes
Amazon

En Chile y otros

La app Alcampo Kids esta pensada
para nifos en la epoca de fin de afo
(Navidad).

Durante sus compras en una tienda
Alcampo, se podran tomar fotos con
los personajes Alcampo en el photo-
call de realidad aumentada.

Juguetes10.com una plataforma web
que propone:

-Mostrarte cuales son los mejores
juguetes de las tiendas con el fin de
que puedas comprar aquellos que
cuenten con mas calidad, mejores
prestacionesytambién puedasahorrar
dineroal adquirirlos por un precio muy
barato.

-Respaldados pormedio de un equipo
de editoras quienes saben de estos
productos, analizaran los juguetes
mas comercializados, entregando una
comparativa de todo tipo de juguetes
infantiles. Y mostrando cudles son los
mas recomendados.

Tienda deretail onlineyahoraen app.
Permite acceder de forma virtual a
todo su contenido. Sibien sucontenido
no es exclusivo de juguetes, tieneuna
categoriadeellos.

-Plataforma de retail comercial con
valorizaciéon de productos vy filtros de
busqueda.

-Camara dentro de la app.

-Juguetes de Amazony otras tiendas.

-Valorizacion vy filtros de busqueda.



Trasel procesode benchmarking, queda
en evidencia que el principal objetivo
es la venta, dado que son creadas con
la idea de llevar los antiguos catalogos
que se hacian impresos al teléfono. Es
decir, la app es parte de una estrategia
de marketing de la marca, como por
ejemplo, el desarrollo de la realidad
aumentada, siendo los espanoles los
lideresenelrubro.
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©]
+25.000 productos A

o IR
DRI & el

Comprar

Productos  Catdlogo

O

B iCAMBIA TUS PUNTOS POR JUGUETES!

Juguetes

Lista de productos Busqueda

Nuestros amigos

F.C. Harry Potter Peppa Pig
Barcelona

Tiendas  Preferencias

CTmIB%i)

< App Store ull' &

all movistar = 17:03

AA

& juguetes10.com

7 @20 %0

)

EXPLORAR CATEGORIAS

17:00 7 W 22%0

< TOP100 Jugueteria Q)

@ Regi6n &y

BARBIE
Nueva Casa Glam con Muiieca
Por Falabella

$39.990

Ordenar v Filtrar

BARBIE
Barbie Princesa y Carruaje
Por Falabella

$29.990

Patinetes de tres ruedas

Triciclos eléctricos

0

m
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Aplicacion movil.

Para informar, acompanar y asesorar sobre
juguetesdeinfantes.

Para todos aquellos que quieran comprar un
juguete de manerainformaday personalizada.

Cuando el ususario tenga la inquietud de
averiguar mas acerca de juguetesinfantiles.

Laapp nace con el objetivo de poder llegarala
mayor cantidad de personas, permitiéndoles
acceder a ella en cualquier momento y lugar.
Asi, con un contenido actualizado en tiempo
real, favorecer que el usuario genere mas
interacciones que cualquier otro espacio
colaborativo (retroalimentacion bilateral).

Ademas, el espacio que generalaapp consu
disefo colaborativo, ofrece la generacion de un
puente entre fabricantey consumidor, donde son
los mismos usuarios de ellaquienesaportaranla
mayor cantidad de informacion.

Finalmente, siendo esta una aplicaciéon de
juguetes, su disefio a nivel de grafica busca que
el usuario se divierta al nivel como si estuviese
jugandodentrodeella, descubriendo personajes
nuevos o generandovaloraciones, puntuaciones
y ranking en los juguetes. Sus colores buscan
vibrar dentro de la app, haciendola llamativa en
los diferentes call to action, predominando el
amarillo sin generar distraccion, sino mas bien,
focoenlaaccionarealizar.
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Esta App permitira entregarle al consumidor

de juguetes infantiles un espacio en donde

encuentretoda lainformacion necesaria. -Una fuente confiable
Reorganizando y ordenando la informacion

existente, el usuario podra retroalimentarse

directamente con el resto de la comunidad -Una plataforma independiente

para realizar una compra informada, pudiendo

acceder a un juguete que permita el maximo

desarrollo cognitivoy sensorial delinfante.

-Una fuente desinterezada

-Una plataforma colaborativa

-Un médico

-La referencia de una marca
TUKI es alos que se quieren informar sobre un
juguete, como Google esacualquier personaque
necesite informacion en lineardpida. -Una plataforma comercial

-La opinién de un pariente
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(Razdn de existir)

Informar, acompafar y asesorar a quienes
quieraninformarse sobre juguetesinfantiles.

(Oué lo hace tinico)

Eslaunicaquerednetodalainformacion sobre
juguetes infantiles al instante, a través de una
comunidad colaborativa y sus comentarios.
Ademas se entregan recomendaciones sin sesgo
etarioy de manera personalizada.

(Cémo secomporta)

TUKI app se comporta como una persona
corriente, donde sin mucha ostentacion busca
laconexionde losusuariosatravés de laempatia,
ofreciendo un espacio colaborativo de manera
facildeentenderyalinstante. Estableciendouna
relacién horizontal con el usuario.

(Valor absoluto)

Plataformainformativa de manera colaborativa.

(Ddnde se mueve la marca)

La aplicacion se utiliza entre quienes
buscan informacién actualizada, fidedigna vy
desinteresadade jueguetesinfantiles parapoder
concretarunaelecciénadaptadaal desarrollo del
infante en cuestion.

TUKI App permite crearun perfilde busquedaa
travésde untest, con parametros de laAsociacion
Pediatrica Americana, que permitird navegary
ademas acceder a un espacio colaborativo con
informacién entregada por usuarios reales.
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1- Lainformacién entregada por los
fabricantes de juguetes infantiles
tiene fines comerciales, por lo que

pierde credibilidad.

2-Lainformacion actual disponible
sobre juguetes infantiles es de

dificilaccesoy basica.

3-Eldesarrollo de los nifos ha sido
estandarizado por parte de los

fabricantes de juguetes.

Alternativas actuales:

1-Bocaabocaconcirculo
de confianza
2-Pediatra

3-Internet

-Programador
-Licencias
-Publicidad
-Disefiador

-Sueldos “mesade trabajo”

Una aplicacién cuya funcién
principal es crear comunidad
para facilitar la informacion de
juguetesinfantiles.

Caracteristicas:

1-Colaborativa
2-Accesible

3-Sin fines comerciales

-Descargasde laapp
-Traficoweb
-Nro devaloracionesenlaapp

-Nro de suscriptores premium

Espacio colaborativo en
donde se encuentre toda
la informaciéon necesaria
sobre juguetes infantiles
mediante la experienciay
retroalimentacion por parte
de la comunidad para el
optimo desarrollo del nino.

Modelo freemium (version gratuita hasta nifos de O a 3 afios)

Espacio disponible en
cualquier dispositivo
movil con comentarios
reales y desinteresados
sinfines comerciales.

-Bocaaboca

-Google Ads

-Facebook Ads

-App Storey Google Play

Hombres y mujeres
entre 25-65 anos que
buscan informacion
sobre juguetes infantiles
dado que comprenden
la importancia de este
en los primeros anos de
desarrollodel nino.
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Paralacreaciondel logotipo setoman en cuenta
principalmente los siguientes conceptos:

El nombre de la aplicacion que propone el
proyectoes “TUKI". Este principalmenteresponde
a la descomposicion de “tu” y “kid” (tu nifo),
que a su vez, tiene una connotacidn personal
relacionada con mis origenesy relaciéon con los

ninos.

Sibien se podria llegar a creer que este logotipo
atenta contra lo que se entiende por “marca
grafica”, esta al ser una aplicacién no sigue la
normativa tradicional de la comunicacién visual
estatica, dado que en un futuro se propone
ser una portada para la pantalla de opening
dentro de la app de manera interactiva. Aun asi
se logra comprender claramente el naming e
intuitivamente queda en evidencia cual sera
el icono de la aplicacion por el punto de la “i”,
cumpliéndose asi la parte mas formal de disefio
deaplicaciones.

La eleccion de la tipografia fue realizada en
base a los conceptos de TUKI, basdandose
principalmente en la flexibilidad y plasticidad
infantil, siendo estaunatipografiade elaboracion
propia, con atributos tubulares y extremidades
curvas con movimiento al verla en conjunto,
buscando reflejar fielmente los conceptos
mencionados.

Encuantoalabajada, se buscéd unatipografia
que rompiera con lo infantil, entregando la
seriedad y madurez que amerita que incorpora
elresto de los conceptos de disenio.

La eleccion de los colores se basd netamente
en que el color amarillo y blanco son colores
singénero por lo que de esta manera se puede
representar de mejor formaalos usuarios.
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Lasilustracionesdispuestasenellogo pretenden
transmitir los conceptos anteriormente
propuestos.

Estos personajes asexuados buscan
representar ala comunidad sin identificarse con
un género en particular, generando una misma
linea de comunicaciéon visual en toda laapp y
haceindo que el usuario independiente de sies
hombre o mujer se sientarepresentado.




-112-

JUGUETES EGIN S ERTI.DO JUGUETES CON SENTIDO

JUGUETES CON SENTIDO

Si bien el proceso del logo fue mutando
constantemente, se termind eligiendo aquel
querepresentarade mejor maneralos conceptos
mencionados anteriormente. Este involucra al
entorno infantil y el movimiento mediante la
tipografiay la sombrade lamismayasuveza
la comunidad de padres y ninos mediante los
personajes “tuki” quienes se ven envueltos en
diferentessituacionesde juegoinvolucrando los
sentidos sensorialesyalaelecciondelacompra
consentido (bajada).

é fcono APP



-114-

Pero, (Qué juguetes estaran en la aplicacion?
Paraello, esnecesario definir la palabra “juguete”
eneste proyecto, conel findeacotarelmundode
juguetesinfantiles.

Quienes formaran parte de la app seran
“aquellos objetos que fueron disefiados con el
objetivo de generar diversiony estimulacion en
elnino”. Esdecir, porejemplo, unvaso, el cualun
nifo lo puede considerar un juguete, este no fue
disefiado paraestimular, por lo tanto, no clasifica.

Ademas, la base de datos de juguetes en la
app como primerainstanciaincluirdaquellos que
actualmente ya muestran en su packaging que
sentidos desarrolla (informacién entregada por
el fabricante).

El opening de la app busca impregnar el logo
a los usuarios, por lo que en cada oportunidad
de apertura un personaje TUKI desarrollara un
movimiento.

Por otra parte, y sélo la primera vez que se
instale laapp, luego de la aperturainicial con el
logo, nos encontraremos con 3 slides que buscan
generar una introduccion al usuario acerca de

laapp.

En el home encontraremos la pantalla de
ingreso, en donde se desarrollan diferentes
meétodos, ya sea registrandose con un nombre
avatar, mediante google (mail) o facebook con el
nombre real del usuario.

Aqui se busca que el usuario valore de
forma general al juguete, y gue mediante un
comentario logre expresarse de forma libre,
con foco principal en los sentidos y de su
opinion personal, permitiendo que estaaccion
sea mas rapiday efectiva a que si tuviese que
[lenar un cuestionario.

Ademas, este permanecerad dentro del perfil
del juguete, sirviendo de informacion adicional
para aguellos usuarios que busquen conocer
experiencias de otros.

Luego, una vez completados los campos ya
mencionados, laapprealizaunaseleccidnde las
palabras mas repetidas en los comentariosy los
transforma en las barras de valoracion general
deljuguete en cuestion.
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Enel perfildel juguete, se encuentraun carrusel
de imdagenes del juguete en cuestion mas su
puntuacion, elnombre, cantidad de valoraciones
entregadas por los usuarios, descripcién del
fabricante, las barras de valoraciéon respectivas,
la posibilidad de guardarlo en la lista de deseos,
la posibilidad de comentar, la posibilidad
de compartir y finalmente, los comentarios
realizados por los usuarios.

Los filtros de busqueda le permitiran al usuario
encontrar de manera eficiente el juguete
buscado. Dentro de los filtros, encontramos 5
meétodos de busqueda:

1.Precio de mayoramenor
2.Preciode menoramayor
3.Los masnuevos

4.Los mejores evaluados
5.Estimulacion sensorial

La barra de busqueda al igual que los filtros,
permiten al usuario encontrar de forma mas
eficiente el juguete deseado. Ademas, le permite
hacer una busqueda libre, por ejemplo, por
nombre, marca, colot, etc

Por otra parte, su posicion fijay permanente
al desplazarse dentro de la app genera que la
busqueda seamas rapida.

Al igual que la barra de busqueda, esta se
encuentra fija permanentemente a la hora
de navegar por la pagina principal de la app,
permitiendo al usuario acotar la cantidad de
juguetes enbase al rango etario buscado.

Dentro de la app se encuentran diferentes
niveles de participacion, la version gratuitay la
premium, endonde esta ultimasurgeamodode
generaringresosdentrode laappy permitirle al
usuario acceder a contenido exclusivo. En ella
seencuentran 3 seccionesdonde el usuariosolo
podra acceder al contenido exclusivo mediante
una suscripcion. La version gratuita constade 3
meses de pruebay luego, la version premium
tieneunvalorde $1.790 al mes.

Versiédn premium permite acceder a:

- Eltestdedesarrolloinfantil paraconocerlaedad
idénea de busqueda en torno a las capacidades
de desarrollo del nifio.

-La posibilidad de compartir con tus familiares,
cercanos, etc, tu listade deseos.

-Lacamarascannerdejuguetes.

*Los 3 meses gratis no estan disponibles para
usuarios queyahayan probado laversion pagada.
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En la lsita de desos se le permitird al usuario
guardar en su perfil los juguetes que desea en
un futuro.

El like dentro de los comentarios servira
para desarrollar una priorizacion a la hora
de mostrarse dentro del perfil del juguete,
aquellos comentarios que tengan mas like
util, permanceran en la zona superior ya que
quiere decir gue la comunidad opina de forma
semejante.

Esta accion, permitird al usuario compartir con
sus contactos o circulo cercanoaquellosjuguetes
de su preferencia.

Enestaseccion, se podracrearel perfildel nifiode
0a3anosmediante unaevaluacion, desarrollada
entornoalatabla “Hitosde desarrollo®®” (2010) de
laAmerican Academy of Pediatrics.

La evaluacion finalizara con una edad
promedio de busqueda para poder encontrar
en la plataforma los juguetesy la informacion
adecuadasujetoalosrequerimientosdelinfante.
La “edad promedio de busqueda” es sélo
una aproximacion tentativa al desarrollo
del nino/a. Los resultados arrojados son de
exclusivo propdsito de busqueday navegacion
enlaplataforma, sinningunavalidez médicaque
afecte el desarrollo niedad real delinfante.

Podras acceder a la cdmara de tu teléfono vy
utilizarla como scanner de juguetes, facilitando
la accion de busqueda a la hora de encontrarse
enuncomercio. El scannerte entregara el perfil
deljuguete en cuestion con lasvaloraciones, los
comentarios, la descripcion del fabricantey la
puntuacion del mismo.



UPCGRADES APP 2.0

Conlabusquedade satisfaceralamayor cantidad
deusuariosycomprendiendo laimportanciaque
tiene el juguete a la hora del desarrollo de los
ninos, se buscardimplementarupgrades dentro
delaapp tales como:

-Incrementar la base de datos de juguetes en la
App, a través de una mesa de trabajo con pedia-
tras, terapeutas ocupacionales, disefadoresy
maestros jugueteros. El objetivo son el resto de
los juguetes que aln no cuenta con lainforma-
cion sobre cual o cuales sentidos desarrolla, o
aquellosenlos cualeslainformacion entregada
por el fabricante no sea suficiente, permitiendo
facilitar la mayor cantidad de informacion para
que lacomunidad interactue.

-Aumentar el rango etario del test para lograr
abarcar a la mayor cantidad de nifos.

-Incluir variables de exsistencia de alguna dis-
capacidad sensorial, en pos de mejorar la edad
de busqueda dentro de la aplicacion.

-Nuevos idiomas disponibles.

-Geolocalizacion del juguete.

-Contenido internacional con juguetes de otros
paises.

-Uso de la app en otros paises.
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El desarrollo de los bocetos fue principalmente
para definir las pantallas app y tener claro la
funcionalidad delamisma.Conelfindeacercarse
alaideageneral del resultado final, comprobando
qué elementos serdn indispensablesy cuales no
enelconjuntodelaapp.
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En busqueda de opiniones acerca de la
usabilidadydel diseno, sele entregaal usuarioel
prototipode laapp con las pantallas principales.
El prototipo fue desarrollado en Adobe XD,
permitiéndole al usuario utilizar su propio
dispositivo movil.

Este primer testeo serealizé auntotal de 9
personasentre 25y 65 anos.

La mayoria de los comentarios fueron similares,
y pese a existir una buena comprension general
acompanada de buenos comentarios de la
utilidad que la app tendria, los principales
aspectos a mejorar de los usuarios testeados se
resumieronen:

-No se entiende a qué juguete pertenecen las
barras devaloraciones.

-No se alcanza a diferenciar bien la puntuacion
entregada sobre los juguetes.

-Latipografiay las tonalidades grises no son tan
comprensibles.

-El uso del amarillo es muy predominante y
distrae/estorba.

-Se necesitaunbuscadorgeneral.
-Hay muchainformacién por pantalla.
-Los botones podrian ser mas grandes.

Sibienlosobjetivos de navegacion se cumplieron
en cuantoalausabilidad, los usuarios proponen
simplificarlaappy hacerlamas “legible”y menos
duraentérminos de grafica.
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Considerando los comentarios entregados
por los usuarios en el testeo 1, en la propuesta
2 através de la misma metodologia, se busco
mejorar las debilidades evidenciadas, por lo
que se volvid a entregar un nuevo prototipo
mejorado a 3 usuarios del testeo anteriory 6
nuevosusuariosentre 25y 65afnosenbusqueda
de nuevas conclusiones.

Las primeras impresiones de los usuarios
testeados fueron:

-Ahora se diferencia mejora a que juguete les
pertencen las barras y la puntuacion es mas
legible.

-Eltamano de letra estd acorde.

-El amarillo ayuda a marcar bien la accién, hay
homogenidad.

-Eltamano de los botonesesel dptimo.
-Lainformacion en pantallayano molesta.

Luego de los cambios realizados, las
apreciaciones de los usuarios en este seqgundo
testeo fueron mas bien positivas.

Los principales cambios fueron en general
en terminos de grafica, que si bien no estan
acabados al 100% dado que no es la propuesta
final, el testeo mostré que la aplicacionyano es
dificil de utilizar para cumplir sus objetivos.
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Luegodedesarrollarel disefio finaldelaappen
Adobe XD, se evidencia que el prototipo final no
se encuentracompletamente funcional debido
a la plataforma en donde fue desarrollada.
Sin embargo, queda a disposicion como guia
visual parael préximo paso, directamente en la
programacion.

Los siguienetes componentes se encuentran
deshabilitados:

-Eldesplazamiento haciadel cursorde labarra
derango etario.

-La camara scanner.

-Eldeslizamientodel cursorde la barradel test
hacia atras.

-Elteclado paragenerar comentarios.
-La barrade busqueda.

https://xd.adobe.com/view/77f6c810-23da-
41ac-9¢cb9-b6c99cc7af4400-22a5/

Imagen 5



Tipo de gasto item Detalle Cantidad Duracién (mensual) Costo mensual Total

Camila Faella G. Ademas tomando jefatura de

Lider de Proyecto disefo, viendo la imagen corporativa, UX y Ul 1 10 $750.000 $7.500.000
Recursos Humanos
Equipo Tester A cargo de las pruebas de la aplicacion. 1 4 $400.000 $1.600.000
Programador/ Alumno en practica, lider en la creacion
Soporte tecnico de Tuki App. 1 10 $400.000 $4.000.000
g Administracion A cargo del drea comercial y de finanzas. 1 10 $326.500 $3.265.000
Equipo Marketing Alumnos en préctica a cargo de la innovacion > 10 $400.000 $8.000.000

y medicién de métricas claves.

Total Rec. Humanos $24.365.000
Sistema Operativo Google Play y App Store 2 1 $24.800 $49.600
Recursos Fisicos Propiedad intelectual Patentes, derecho de autor, registro de marca 1 1 $200.000 5200.000

Arriendo oficina Cowork 1 10 $280.000 $2.800.000

e nido actvidades Si O cociedady o eropres 1 1 $300.000 $300.000

Total Rec. Fisicos $3.349.600

Fondo concursable Pyme Postulacién a fondos concusables de
Recursos Financieros apoyo a la pyme de diversas entidades 1 1 $5.000.000 -$5.000.000

Total Rec. Financieros -$5.000.000
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Durante el desarrollodel proyecto logré identificar
una problematica a la cual la mayoria de las
personas pasamos al tener hijos o familiares
cercanos aquienes gueremos comprarlesalgun
juguete. Encontrarnos conun mercado, que solo
ofrece productos con un objetivo de vender, sin
mayores propositos funcionales de trasfondo,
generadificultades ala horade la eleccion para
el consumidor cuando el objetivo sea encontrar
unaporte paraeldesarrollodelinfante,dado que
la poblaciodn siestd consciente de laimportancia
del jugueteyel jugaralahoradel desarrollo del
mismo, por lo que se buscaque nuestraeleccion
sealacorrecta.

Es ahicuando Tuki App llega a facilitary permitir
que los familiares cercanos del infante tengan
acceso de manera facil, en linea y disponible
en cualquier momento y lugar la informacion
necesaria sobre juguetes infantiles dispuestos
hoy en el mercado, trayendo como beneficiouna
comprainformada que a futuro impactara en el
correcto desarrollo fisico, social y mental del
infante. Gracias a plataformas cémo esta es que
tendremos ninos cuyainfancia serdaprovechadaal
maximo en su potencial desarrollo,donde ademas
el espacio colaborativo que se genera entre
personas con el mismointerés permite potenciar
el compartirinformaciony consejos enunaetapa
donde para pocos se hace facil, lacrianza.
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