






DISEÑO DE UN VIDEOJUEGO 
AMBIENTADO EN LA UJI EN VISTA ISOMÉTRICA 

Y PRODUCTO PROMOCIONAL ASOCIADO.

AUTORA: PAULA MARÍA TRAVER VALVERDE
TUTORA: INMACULADA REMOLAR QUINTANA

��ǦͳͲͶͺ���������ϐ�������������Ǥ�
����������������À��
�������Ó�����������������������������
���������Ǥ�������������
������Ǥ

�������×�������������ǡ�������ʹͲͳ͸Ǥ





Vol. 0 

ÍNDICE GENERAL ÍNDICE GENERALÍNDICE GENERAL





ÍNDICE

Vol. 1 Memoria

1. OBJETO DEL PROYECTO           15
ʹǤ���������� � � � � � � � � � � � �ͳ͹
3. ANTECEDENTES            18
 3.1 MEJORES VIDEOJUEGOS EN EL MERCADO       18
� ͵Ǥʹ������������������� � � � � � � � � �ͳͻ
� ͵Ǥ͵����������������������������
�
��������������������������� �ʹͲ
� ͵ǤͶ������������������������������� � � � � � �ʹͲ
� ͵Ǥͷ������������������������� � � � � � � � �ʹͳ
� ͵Ǥ͸����������������������� � � � � � � � �ʹ͵
� ͵Ǥ͹����������������S��� � � � � � � � � �ʹͶ
ͶǤ����������� � � � � � � � � � � � �ʹͷ
� ͶǤͳ�����������������
������������������������ � � � � �ʹͷ
� ͶǤʹ�������
��	A�� � � � � � � � � � �ʹ͸
� ͶǤ͵����
����������������� � � � � � � � �ʹ͹
� ͶǤͶ���������
����V�������������� � � � � � � �ʹ͹
� ͶǤͷ���������	��������� � � � � � � � � �͵ͳ
ͷǤ���	�������������������������� � � � � � � � �͵ʹ
� ͷǤͳ���	���������� � � � � � � � � � �͵ʹ
� ͷǤʹ�������������� � � � � � � � � � �͵͵
͸Ǥ�������������������S�� � � � � � � � � � �͵Ͷ
͹Ǥ���������������������������� � � � � � � � � �͵͸
� ͹Ǥͳ�������V������������������������ � � � � � � �͵͸
� ͹Ǥʹ���������V�������������S���� � � � � � � � �Ͷͳ
� ͹Ǥ͵���	����������������V��� � � � � � � � �ͷͳ
ͺǤ�����������	������ � � � � � � � � � � �ͷͶ
 8.1 DESCRIPCIÓN GENERAL DEL PROYECTO       54
� ͺǤʹ����������V��
��������������
������ � � � � � �ͷͷ
� ͺǤ͵����������V������������������������� � � � � � �ͷ͹
� ͺǤͶ���������A�������������������ǡ�
����	�����V�� � �� �� ��ͷͺ
� ͺǤͷ���������� � � � � � � � � � � �͸Ͳ
� ͺǤ͸������������	��������V�� � � � � � � � �͸ʹ
� ͺǤ͹�����������������
��Ȁ��������
��� � � � � � �͸͸
ͻǤ������	�����V�� � � � � � � � � � � �͸ͺ
ͳͲǤ���������������������������������� � � � � � � �͸ͻ

Vol. 0 Índice genreal julio 2016



Vol. 2 Anexos

CAPÍTULO 1 – DOCUMENTACIÓN DE PARTIDA        75

1.1 ESTUDIO DE MERCADO, ANTECEDENTES        75
 1.1.1 MEJORES VIDEOJUEGOS EN EL MERCADO      75
  1.1.1.2 IPHONE          75
  1.1.1.3 ANDROID          77
 1.1.2 GAMESONOMY           79
 1.1.3  USB PROMOCIONALES         80
 1.1.4 PRODUCTOS QUE AYUDAN A LA JUGABILIDAD EN EL SMARTPHONE  83
 1.1.5  OTROS PRODUCTOS PROMOCIONALES       85
 1.1.6 SMARTPHONES MÁS COMUNES        86
  1.1.6.1 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2013      86
  1.1.6.2 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2014      87
  1.1.6.3 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2015      88

1.2 ESTUDIO DE TENDENCIAS          90

1.3 ESTUDIO DEL ENTORNO DE DISEÑO         92

CAPÍTULO 2 – JUSTIFICACIÓN DE LA SOLUCIÓN                   93

2.1 OBTENCIÓN DE LOS OBJETIVOS, METODOLOGÍA       93

 2.1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA        93
 2.1.2  DEFINICIÓN DE OBJETIVOS         93
  2.1.2.1 RAZONES Y  EXPECTATIVAS DE LOS PROMOTORES    93
  2.1.2.2 ESTUDIO DE LAS CIRCUNSTANCIAS QUE RODEAN AL DISEÑO   94
  2.1.2.3 RECURSOS DISPONIBLES        94
  2.1.2.4 ESTUDIO DE LOS GRUPOS AFECTADOS      94
  2.1.2.5 CLASIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS      94
 2.1.3. ANÁLISIS Y CUANTIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS     96 
  2.1.3.1 DIFERENCIACIÓN ENTRE METAS GENERALES Y OBJETIVOS DE 
  DISEÑO           96
  2.1.3.2 TRANSFORMACIÓN OBJETIVOS DE FORMA EN FUNCIÓN   97
  2.1.3.3 CUANTIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS      97
 2.1.4 OBTENCIÓN SISTEMÁTICA DE SOLUCIONES      99

2.2 ANÁLISIS DE LAS SOLUCIONES CONCEPTUALES                     102

 2.2.1 BOCETOS                           102
  2.2.1.1 CONCEPTO 1: VIDEOJUEGO                       102
  2.2.1.2 CONCEPTO 2: USB PROMOCIONAL                   103
  2.2.1.3 CONCEPTO 3: SOPORTE PARA SMARTPHONE                105

CAPÍTULO 3 – RESULTADOS ENCUESTA                   108



 

Vol. 3 Planos

1. CABEZA USB                       117
2. CUERPO USB                       118
3. CONJUNTO USB                       119
4. SOPORTE SMARTPHONE                      120
5. CAJA CONTENEDORA                      121
6. MONTAJE CAJA                        122
Vol. 4 Pliego de condiciones
1. DESCRIPCIÓN DE LOS MATERIALES                     133
 1.1 VINIL METIL SILOXANO (VMQ)                     133
 1.2 CARTÓN CORRUGADO DE DOBLE FAZ                     135
 1.3 AUTOADHESIVO                       137
 1.4 SILICONA                         137
2. DESCRIPCIÓN DE LOS ELEMENTOS COMERCIALES                    139
 2.1 USB PROMOCIONAL                       139
 2.2 CAJA CONTENEDORA                      140
 2.3 SOPORTE SMARTPHONE                     141
3. CALIDADES MÍNIMAS                       142
4. PRUEBAS Y ENSAYO                       143
5. CONDICIONES DE FABRICACIÓN                      144
6. CONDICIONES DE UTILIZACIÓN                      145
7. LISTADO DE NORMATIVA APLICABLE AL PROYECTO                   146
8. CRITERIOS DE MODIFICACIÓN DEL PROYECTO                    143
9. GARANTÍA                          149
10. MARCADO CE                         150

Vol. 5 Estado de mediciones

1. COMPONENTES: CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS                   157
 1.1 CARCASA USB                        158
 1.2 CAJA CONTENEDORA                      159
 1.3 SOPORTE SMARTPHONE                     160
 1.4 AUTOADHESIVO                                     161
 1.5 SILICONA                          161

Vol. 6 Presupuesto
1. UNIDADES DE OBRA                       167
2. CUADROS DE PRECIO                       168
 2.1 MATERIAS PRIMAS                     168
 2.2 MAQUINARIA, MANO DE OBRA Y ENSAMBLAJE                 168
3. COSTES DIRECTOS                       170
4. COSTES INDIRECTOS                       170
5. COSTE INDUSTRIAL Y P.V.P                     170
6. ESTUDIO ECONÓMICO                      171
 6.1 ACLARACIONES SOBRE LOS INDICADORES ECONÓMICOS                 172
 6.2 VAN Y TIR                       172





Vol. 1

 Memoria  Memoria 

Vol. 1

 Memoria  Memoria 

Vol. 1





Vol. 1 Memoria julio 2016

ÍNDICE
1. OBJETO DEL PROYECTO           15
ʹǤ���������� � � � � � � � � � � � �ͳ͹
3. ANTECEDENTES            18
 3.1 MEJORES VIDEOJUEGOS EN EL MERCADO       18
� ͵Ǥʹ������������������� � � � � � � � � �ͳͻ
� ͵Ǥ͵����������������������������
�
��������������������������� �ʹͲ
� ͵ǤͶ������������������������������� � � � � � �ʹͲ
� ͵Ǥͷ������������������������� � � � � � � � �ʹͳ
� ͵Ǥ͸����������������������� � � � � � � � �ʹ͵
� ͵Ǥ͹����������������S��� � � � � � � � � �ʹͶ
ͶǤ����������� � � � � � � � � � � � �ʹͷ
� ͶǤͳ�����������������
������������������������ � � � � �ʹͷ
� ͶǤʹ�������
��	A�� � � � � � � � � � �ʹ͸
� ͶǤ͵����
����������������� � � � � � � � �ʹ͹
� ͶǤͶ���������
����V�������������� � � � � � � �ʹ͹
� ͶǤͷ���������	��������� � � � � � � � � �͵ͳ
ͷǤ���	�������������������������� � � � � � � � �͵ʹ
� ͷǤͳ���	���������� � � � � � � � � � �͵ʹ
� ͷǤʹ�������������� � � � � � � � � � �͵͵
͸Ǥ�������������������S�� � � � � � � � � � �͵Ͷ
͹Ǥ���������������������������� � � � � � � � � �͵͸
� ͹Ǥͳ�������V������������������������ � � � � � � �͵͸
� ͹Ǥʹ���������V�������������S���� � � � � � � � �Ͷͳ
� ͹Ǥ͵���	����������������V��� � � � � � � � �ͷͳ
ͺǤ�����������	������ � � � � � � � � � � �ͷͶ
 8.1 DESCRIPCIÓN GENERAL DEL PROYECTO       54
� ͺǤʹ����������V��
��������������
������ � � � � � �ͷͷ
� ͺǤ͵����������V������������������������� � � � � � �ͷ͹
� ͺǤͶ���������A�������������������ǡ�
����	�����V�� � �� �� ��ͷͺ
� ͺǤͷ���������� � � � � � � � � � � �͸Ͳ
� ͺǤ͸������������	��������V�� � � � � � � � �͸ʹ
� ͺǤ͹�����������������
��Ȁ��������
��� � � � � � �͸͸
ͻǤ������	�����V�� � � � � � � � � � � �͸ͺ
ͳͲǤ���������������������������������� � � � � � � �͸ͻ





VOL. 1 MEMORIA / JULIO 2016

15

1. OBJETO DEL PROYECTO

 �������������������������������������������Ó������������������ �����������������ϐ�����������
videojuego en vista isométrica de la UJI y un producto promocional del mismo. Dicho 
producto promocional constará de un USB contenido en una caja convertible en soporte de 
�×���� ����� ���������� ��� ������������ ���� ����������Ǥ� ��� ����Ó���� ���� ���ϐ����� �� ��� ���������� ����
videojuego, el montaje del mismo sólo se nombrará; en el del USB se diseñará la “carcasa” 
contenedora de los circuitos y puerto USB, nombrándose la tecnología utilizada y su ubicación 
en el producto.

 Partiremos de un estudio sobre videojuegos, además de uno de USB y otro de maneras de 
sujeción de smartphones, asegurándonos así de desarrollar un proyecto atractivo y útil para el 
público; además de intentar subsanar el hecho de que muchas personas, sobre todo los nuevos 
����������� ����
�ǡ������������������������������ ��������� ���������� �������ϐ����������������������
universidad.

� �������� ���� ï������� �Ó��ǡ� ����� ��� ����������� ��� ���ϐ������ ��� ��� �����������ǡ� ��� ���
detectado un aumento notable en la frecuencia de alumnos preguntando dónde están 
�������� ���ϐ������ ��� ��� �����������Ǥ� ������� ��� ��� ������� �����������ǡ� ������� ���� ������
universitario hay una zona comercial, el parque tecnológico, el Walhalla, etc. A los 
nuevos alumnos les lleva un tiempo acostumbrarse al lugar dónde se encuentran los diferentes 
���ϐ��������� ��� �����±�ǡ��������������������������������� �������������������������������������Ǥ

A grandes rasgos, los objetivos generales del proyecto son dar a conocer la UJI 
de una manera sencilla, entretenida y divertida, facilitando tanto a los alumnos 
nuevos como a la gente externa a la universidad, la localización de los diferentes 
lugares del campus y así reducir el tiempo utilizado en encontrar el lugar donde se desea ir.

 Este proyecto consta de dos partes, en primer lugar un videojuego para subsanar los
 problemas comentados anteriormente y en segundo lugar, productos promocionales para dar a 
conocer el videojuego, por ello, a continuación, se establecerán los objetivos de cada una de las 
partes indicadas anteriormente.
 
 El proyecto también tiene por objeto demostrar los conocimientos 
adquiridos durante el transcurso del estudio del Grado en Ingeniería en Diseño 
Industrial y Desarrollo de Productos, además de los adquiridos concretamente en la 
asignatura DI 1030 Proyecto Final de Carrera, en la Universidad Jaume I (UJI) de Castellón.

 Este proyecto se trabajará con diferentes líneas de acción que siguen un desarrollo 
conjunto para evitar que el diseño de una parte que restringe en exceso el diseño de otra:

 - Análisis y diseño conceptual del nuevo servicio y producto.
� Ǧ�����Ó������������ϐ�������������������Ǥ
 - Diseño formal del producto promocional para dar a conocer dicho videojuego.
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 En resumen, la !nalidad del proyecto es el desarrollo de un producto que subsane la 
necesidad observada, mejorando así la calidad de vida de la gente que usa los servicios de la universidad, 
incrementando además la a"uencia de gente.
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2. ALCANCE

 El planteamiento de este proyecto abarca desde la concepción de la idea misma hasta el 
ϐ����������������������������×��������������Ǥ���À�����ǡ������������������������������������������
que cubre el proyecto son:

  - Estudio de tendencias de videojuegos.
  - Estudio de mercado y viabilidad.
  - Diseño conceptual.
  - Diseño de detalle.
  - Selección de las materias primas.
  - Proceso de fabricación.
  - Realización de planos.
  - Estudio de costes de fabricación.

� ��� �����ǡ� ����� ��������� ��ϐ���� ��� ����Ó�� ��� ���� ���ϐ����� ���� ����������� �� ��� ����Ó�� ��
fabricación del producto promocional de dicho videojuego, por medio de la documentación 
necesaria, planos y presupuesto. El desarrollo de la lógica, programación y publicación  del 
videojuego correrá a cargo de la empresa que solicitó el diseño. 
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3. ANTECEDENTES

� ����� �������� �� ������ ���������� ���� ��� ��������� �������������� ���
���������� ��������� �������� ��������� ������������ ���� ��ϐ������ ������ ±���Ǥ� ��� �����
��������� ��� ���������� ���� ������������� ��� ���� ���������� ��� ����Ó�� �� ��� ����������
�������� ��� ���� ������������� ���� ������������ ���� �������� ������������ ��� ��� �������Ǥ

� ��� ������� �����ǡ� ������ �� ��ϐ����� ��±� ��� ��� ����������� ��� ���������
���ϐ���ǡ� ��� ���� ��� ��� ����� ��� ������ ���� ������ ��� ��� �� ������ ��������Ǥ� ������� ��� �����
��������� �×��� ��� ���� �� ��������� ���� ���ϐ����ǡ� ������ ���� ����������� �� ���
�������������������������������������������������×�Ǥ������±������������������������������
� ��������������� ���� ������ ���� ������ ����� ��������� ����Ó�ǡ� ��� ����� ����� ����� ����������Ǥ
 
� ��� ����������� ��� ��������� ���ϐ���� � ��� ��� ��� ����� ��� ����������� �������� �� ��� ������
������������±�����������������Ǥ����������������� �������������������������������±��������������
����������� ��� ���� ���������������� ������� ��� ��� ��������×�� ��� ������������ǡ� ���������� ��
���������ǡ�������������×��������������������������������������������������×��������������������������
����������������������������������������������������Ȁ���������������������ï�������������������
�����������������������������������Ǥ

� ����� ���������� ��� ���������×�� ��������� ����������� ������ ���� ������������ǡ� ��� ������
�����������������������������������������������Ǥ�Anexos capítulo 1: Apartado 1.1 Estudio de 
mercado, antecedentes (Pág. 75)

3.1 MEJORES VIDEOJUEGOS EN EL MERCADO

� ��� ����� ��������� ��� ���� ���������� ������������ ������������� ሺ���� ͳͲǡ����� ������������
��� ��� ���������� ���� ��������������� ��������ሻ� ���������� �������������������������� ����� ���Ǥ

� ����� ����� ��� ǲ����ǳ� �×�������� ������ ����������ǡ� ���� ��� ���� ��������� �������
�������������Ó��������������������������������������������ϐ������������������������������������Ǥ

� ������������ ���� ���� ������ ������� ��������� ���� ������� ������ �������� ��
������ ��� ���� ������� ������ ��� ����� ��� ���������� ���� ��� ��������ǡ� ������
��������� �� ���� ������������ǣ� ���� ��������ǣ� ������ϐ����� ሺ	��Ǥ� ͳሻ� �� ���� ����� 	�������� ሺ	��Ǥ� ʹሻǡ�
������� ������������ ����� ������� ������ ���������� ���� ��� ��� ����������� ��� ��� ���ͳͲǤ

� �����±�� ��� ��������� ��� ��������������� �� ���������� ���� ���ϐ����ǡ� ��������
������ ���� ��� ±����� ��� ����� ��� ������ ����� ���ϐ����� ���� ����������ǡ� ������� ��� ���� ���
������ ���� ������ ����� ���� ���� ���ϐ������ ሺ��� ��� ����� ��� ���� ʹ�ሻ� ��� ��� ������ ����±�����Ǥ
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	��Ǥ�ͳ�������������ǣ�������ϐ����Ǥ Fig. 2 Los Sims Free Play.

� �������������������������������������������������������������������������������ǲ����
�����	�������ǳ����������������×�����͵������������������������������������������������ϐ���ǡ����
������ ��������×�� ������ ±����� ������ ���� ��������� ��� ���� ��� ������ ��� ���������� �������� ��� ͳͲ�
�Ó��� ��� �����ò����� ���� ���� ���� ������������Ǥ� ��� ��� ����� ��� ǲ���� ��������ǣ� ������ϐ����ǳ� ���
�������������������������������������������������������������ϐ�����ǡ���������À�����������������
����������ϐ�������������������Ǥ

3.2 USB PROMOCIONALES

� ������� ��������� ��� ���� �������������� ���� ���������� �� ������������� ���� �������
����������� ������ ���� ��� ������ ����� ���� ���ï�� ����� ��� ��������� ������� �������×�� ��� ���ï��
�������������������Ǥ��������������������ǡ����������������������������������������������������
������������×�Ǥ

� ������ ���� ������� ������ ����������� ������ǡ� �������ǡ� ���������ǤǤǤǡ� ���� �����
��� ����� ��������� ��� ��� ������ ���� �ï������� ��� ���� ���� �������� ������� ����� ���
�������×�ǡ� ��� ���� ������� ��� ���� ���� ���������ǡ� ���� ��������� ��� ������ ��� �������� �����
������� �������� ������×�� ���� ������� ��� ��� �����ǡ� ��� ������������ ï���ǡ� ��� ����Ó�� ���������Ǥ

Fig. 3 Ejemplos USB promocionales.
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3.3  PRODUCTOS QUE AYUDAN A LA JUGABILIDAD EN EL SMARTPHONE

� ���� ���������� ���� ������� �� ��� ������������ ��� ��� ����������� ���� ��������ǡ� �������
���������������������������������������������������������������������������±���ǡ����������������
���������������������������������������ǡ������������×���ǡ������À����������À����������������������Ǥ

� ������� ���� ���������� ���� �������� ��� ��� �������ǡ� �������� ������ ����
�������� ���� ������ ��� ��������À������� ���� ����� ������ ��� ����Ó�� ��� ��� �������� �����
������ �� �����������Ǥ� ����� ������ ���� ��� ����������� ��� ������ ϐ���� �� ��� ���� ������×��
�×����� ����� ��� �����ǡ� ��� ������ ���� ������ ������� ��������� ������ ��� ����� �� �����ϐ����� �����Ǥ

3.4 OTROS PRODUCTOS PROMOCIONALES

� ����� ����������� ����� ����� ��������ǡ� �������� �������� ���� ��ϐ����� ����
��� ��� ��������� �����������ǡ� ��� ��������� ������������ ���� ��������� ���� �������
������ ���� �������������� ��� � ���� ������ ��� ��������ǡ� ������� ��� ����� �������� ��� ���ï��
������ �������� �� ������� ����� ���� ����������� ��� ��������ǡ� ���� ����� ��� ������� �������� ���
������ ���� ������� �� ������������ �������� ����� ������ ���� �������� ��� ��������� �� ��������Ǥ

� �������� ������� ������� ��� ���������ǡ� ����� ���������ǡ� ���À������ǡ� ������ǡ� �����-
���ǤǤǤ� ����� ���� ���� ������ ��� ������� ���� �� ��� ����� ��� ������������ ��� ��������� �� ��������ǡ� ���
������ ���� ��� ��������� ������������ ���±� ������������ ���� ��� ��������� �� ��������� ��� �ÀǤ� ����
�������ǡ�����������������������������Ǧ����ǡ����À���×������������������������������������������
��������ǲ�����Ǧ���������ǳ��������������Ǥ

��� ��������×�ǡ� ���� ���������� �������������� ������� ���� ������ ������������� ���� ��� ��������� ��
����������������������Ǥ

Fig. 4 Ejemplos de soportes de Smartphone.
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Fig. 5 Otros ejemplos de productos promocionales. 

3.5 SMARTPHONES MÁS COMUNES

� �����±����������ï���������� ���������×�� ������ ���� ��������������� ������������� ����
ï�������������Ó���ሺ��������������������������������Ó��������������������������������������������
ï��������������������ሻ�������������������������������������Ǥ

� ��� ������� ������ ���� ��� ����Ó�� ��� ���� ������������ ��� ��� ����
�������������� ������������� ��� ���� ï������� ͵� �Ó��� ����� ���� ��� ����Ó�� ������ ��� ����
����������������ʹͲͳ͵��������͵ǡͷǯǯǡ����ʹͲͳͶ�����Ͷǡͷǯǯ������ʹͲͳͷ������������������������������ͷǯǤ

Fig. 6 estudio smartphones tamaño grande.
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Fig. 7 Estudio smartphones.
� ���������������� �������� ��� ��������×������������ ������������� ������������������ ����
����������������������������Ͷǯǯ���ͷǯǯ�����������������������������������������Ǥ�������������������
�����������������������±�������������������������������ǡ������������������������������������
������������� ���� �������������� ��� ʹͲͲ� �Ǥ� ���� ����� ��� ����� ���� ���������� ��� ������� ����� ��
�������Ǥ������������������������������������������������ͷǯǯ����������������������������������
����ͳͶ͵Ǥ͹���͹͹Ǥͳ���ͻǤͷ���Ǥ���������������������À�����������������������������Ͷǯǯ��������������
��ͷ�
ͳͳͶ���͸͹���ͻǤ͸���Ǥ

Fig. 8. Conclusiones smartphones.
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3.6 ESTUDIO DE TENDENCIAS

� ��� ��� ���������� Anexo capítulo 1: 1.2 estudio de tendencias (Pág. 90)Ǥ� ���
��������� ��� ������������ ���� ����������� ��� ���� ���������� ���� ��� ���� �� ����Ó��Ǥ� ���
��������� ���� ï������� ����������� ��� ���ǡ� ��� ��������� ��� ������������ ��� ���� ����
ï������� ����������� ��� � ������������ ��� ���� ���������� �������������� ��� ���� ���� ͳͲǤ
 
� ���������ï������� �������� ���� �������������������������� ���������������� ����������
�������×������������������������������×�������������������Ǥ

� �������� ��������� ��� ������ ���� ï������� ����������� ��� ���� ��� ���� ��� ����������ǡ�
���������� �������� ���������� ������������������ ���������������ǡ��������� ��������������������
���� ���� ��������� �� ��� ��� ������ ��� ��������� ��� ����������� ������������� ���� ��������� ���� ��
������������ ���������������� ������ ����������� ������������������ �����ϐ���������������� ������Ǥ

� ���������� ���� ����������� ��������ǡ� ��� ��������� ����������� ��� ±����� ���� ��������ǡ� ����
�������� ��� �����ǡ� ��� ���� ��� ���±����� ��� ����� ��� ��������� ����� ������ ���� ������×�Ǥ� ����
����� �����ǡ� ��� ������×�� ��� ���� ����������� ���� ��������� ����Ó���� ����� �������� ��������� ���
������� ��� �����×�ǡ� �� ��������� ����������� ������������������� ��� �����������������������Ǥ

Fig. 9 Ejemplos de últimas tendencias.
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3.7 ENTORNO DE DISEÑO 

� �������������� ����������������� ���� ����������������������������Ó�ǡ���������� �����������
�������×�ǡ� ������ ��� ����� ��� ���������×�� ��� ���� ��������� ���� ���� �������� ���� ������� ���
��������Ǥ������������������������×�ǡ������������������������Anexos Capítulo 1: 1.3. Estudio del 
entorno de diseño. ሺ���Ǥ�ͻʹሻ��

� ��� ������� �����ǡ� ��� ������ ���� ���������� ����� ��� ��� ���������
���������ǡ� ��� �±������ ��� ������� ��� ��������� ���������� ���������� ���ϐ������ ��� ��� �
��
����� ��� ����������� ��� ��� ����� ��� ��� ������� �� �����±�� ��� ����������� ���� �����Ǥ�
         
� ��� ������������ ��� ���� ��������� ������ ������������� ���� ������� ��������ǡ� ������ ������
��� �������ǡ� ��� ��������� ������ǡ� ���� �������� ��������ǡ� ���� ���������� ��� ��� ������������ ���Ǥ
����� �������� ���� ������������� ��� ���� ��������� �� �������� ������������� ����� ��� ���������×�� ����
��������� ��� ��������� ���������� ��� �ï������ ��������Ǥ� ��� ������ ���������� ��� ���� ��� ����������
��� �����×�� ������ ���� ������������ ���������ǡ� � ������ ��� ���������� ��� ������������ ��� ��������
���� ��������ǡ� ������� ��� �������� ��� ���� ������������� ��� ������� �� ����
���������� �������������Ǥ� 
������� ��� ��������� ��� ���� ����������� ��� ��� ���������
���������� ��� ������� �������� ������ ���������� ������ ���� ��������� �� ��������� ��� ���
����������������������������������������Ǥ Anexos Capítulo 3: Resultados encuesta ሺ���Ǥ�ͳͲͺሻ.
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4. NORMATIVA

4.1 DISPOSICIONES LEGALES Y NORMAS APLICADAS

� ����������������������������������������������������ͳͷ͹ͲͲͳǤ�����������������������������
���������×��������������ǡ����������������������������×����������������������������������×�����
������������������������×���������������������Ǥ

�����������������������×�����������������������ï������������������������Ǥ

���Ǧ�������ͻͲͲͲ�Ȃ�����������������×���������������Ǥ�	�������������������������ሺ����ͻͲͲͲǣʹͲͲͲሻ

����ͳͲʹ͸�ǦʹǦ�ͳͻͺ͵����������±������Ǥ�	��������������������×����������������������ϐ��������������
����������������������Ǥ

����ͳͲʹ͹�Ȃ���������±�����Ǥ������������������Ǥ

����ͳͲ͵ʹ�Ȃ����������±������Ǥ�������������������������������������×�Ǥ

����ͳͲ͵ͷ�Ȃ����������±������Ǥ��������������������×�Ǥ

���� ͳͲ͵ͻ� Ȃ� �������� �±������Ǥ� �������×�Ǥ� ����������� ���������ǡ� ��ϐ���������ǡ� �±������ ���
�������×���������������������������Ǥ

����ͳͳ͵ͷ�Ȃ����������±������Ǥ�������������������Ǥ

����ͳͳ͸͸�Ȃ�ͳ�Ȃ������������×���±������������������Ǥ������������Ǥ�������ͳǣ��±�������������������
�������������±������ǣ��������������������������������Ǥ

���Ǧ�������ͷͶͷͷ�Ȃ����������±������Ǥ��������Ǥ

Otros reglamentos y leyes que han condicionado el planteamiento del servicio son:

����ͶͲ�ͲͷͲ�Ǧ�
����������������×��������������������������������������������×�����Ǥ

���Ǧ��� ���� ʹͻͶǦͳȀ�ͳǣʹͲͲʹ� ���������Ǥ� ������� ���� �������×�� ��� ��������� ��� �����������
��������������Ǥ� ������ ͳǣ� ����������� ���������� �� ������� ��� ��������� ��� ����� �ï�������� �� ���
������Ǥ��
 
���Ǧ��� ���� ͳʹͲͺ͸ǦͳǣʹͲͲ͸� ���������Ǥ� ������������� ������������� ��� ���À������ ϐ��������� �����
����������������×�Ǥ�������ͳǣ���������������������×�������������������������ϐ���������Ǥ� �
 
���Ǧ���ͳͳͳͶǦͳǣʹͲͳʹ�����������������������������������Ǥ���������������À���������������×�Ǥ�������
ͳǣ����������������������������������������Ǥ� �
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���Ǧ��� ͳͳͳͶǦ͵ǣʹͲͲͳ൅�ͳǣʹͲͲͺ� ����������� ����� ���������� �� ������Ǥ� ����������� �� �À����� ���
�������×�Ǥ�������͵ǣ���������������������������������������������Ǥ�

���Ǧ����ͷͶͳͲͲǦ͹ǣʹͲͲͻ���������������ϐ����Ǥ������������Ǥ�������͹ǣ��±���������������������������
������������������������Ǧ��������Ǥ�

4.2 BIBLIOGRAFÍA

 4.2.1 LIBROS

� Ǧ��͐��������������������ǡ���������
�����������������ǡ�
������À���������������×�ሺͳͻͻͻሻǣ��
 “Diseño Conceptual”Ǥ��������������������������
������Ǥ

� Ǧ�
������������ǡ����
�������������Ǥ������������ͳͲʹͲȀͳͲʹͳ Diseño para la fabricación: 
 Procesos y tecnologías l y ll.�������������
������Ǥ

� Ǧ�����������ǡ��͐�����������Ǥ������������ͳͲͳͶ�Diseño Conceptualǡ�������������
������Ǥ

� Ǧ������������Ǥ������������ͳͲʹʹ�Metodología del diseñoǡ�������������
������Ǥ

� Ǧ� �±����� ��������Ǥ� �������� ��� ͳͲʹͶ� Tecnología eléctrica aplicada al productoǡ
� �������������
������Ǥ

 4.2.2 ARTÍCULOS Y OTROS DOCUMENTOS

� Ǧ����������������������������Ǥ

 4.2.3 WEBGRAFÍA

� �����ǣȀȀ����Ǥ������Ǥ���Ȁ�����
� �����ǣȀȀ������Ǥ�����Ǥ���Ȁ��Ȁ�����Ȁ���Ȁ��͵͸ǫ��ൌͺ
� ����ǣȀȀ���������Ǥ��Ȁ
� ����ǣȀȀ���Ǥ������Ǥ��Ȁ
� ����ǣȀȀ���Ǥ�����Ǥ���Ǥ��Ȁ��Ȁ��Ȁ�����
� ����ǣȀȀ���Ǥ�����Ǧ���Ǥ���Ȁ
� ����ǣȀȀ���Ǥ����������Ǥ���Ȁ
� ����ǣȀȀ���Ǥ������������ϐ����Ǥ���Ȁ������Ȁ���
� ����ǣȀȀ������������������������Ǥ��������Ǥ���Ǥ��Ȁ�Ȁ���������Ǧ��������Ǥ����
� �����ǣȀȀ�������Ǥ���Ǥ��Ȁ
� ����ǣȀȀ���Ǥ�������Ǥ���Ȁ���������Ȁ�������Ǧ��Ǧ��������Ȁ͓
� ����ǣȀȀ���Ǥ������������Ǥ��Ȁ�������Ǧ��Ǧ�����������
� ����ǣȀȀ���Ǥ�����������Ǥ���Ȁ������������ΨʹͲ������Ȁ	�������������������������Ǥ�
� ���
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4.3 PROGRAMAS DE CÁLCULO

 - ������ϐ������������������������������������������������×������������������������������
� �����ϐ�����×�Ǥ
 - Dropbox  y Google Drive.�����������������������������������������������������Ǥ
 - Adobe InDesign �����������������×��������������Ǥ
 - Adobe Photoshop �����������������×������������������������������������Ǥ
 - Adobe illustrator �����������������×����������������Ǥ
 - SolidWorks 2015 �����������������×����������������͵������������×���������������Ǥ��
 - KeyShot 5 �������������������×���������������������������������������

4.4 PLAN DE GESTIÓN DE CALIDAD

4.4.1 PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO, ORGANIZACIÓN

� ����������������������ϐ���������������������������À�� �����������������������ǡ� ��� �����
��� ���������� ��� ��������� ��� ������������� ��� �������� ���� ���������� ��� ������������ ����� ����
���������������������������������������Ǥ

� ���� ���������À�� ���� ��� ���� ï������� �Ó��� ��� ���������� �� ����������� ��
������ ��������ǡ� ����� ������ ��� ������� ������������ ��� ���� �������� ������������ ���
��������×�� ��� ��� �����ǡ� ������� ����ǡ� ��� ���� ���� ������� �� ����Ǥ� ���� ������������� ���
�������� ���� ϐ��������ǡ� ������������ ���� ����� ���� ��� ���� ��������� ����� ��������� �� ��� ������

� ����� ��� ��������� ��� ��������� ��� ������� ��� ��ሺ��ϐ����Ǧ��������Ǧ�����Ǧ�����������ሻǡ�
��� ���� �������� ��������ǡ� ����� ������ ��� ����� ��� �����ϐ�����×�� ���� ��������� ���� ������������
�������������������Ǥ

� ����� ��� �������� ��� ��ϐ���ǣ� ǲ��� ������� ��� ��� ሺ��ϐ����Ǧ��������Ǧ�����Ǧ�����������ሻǳ
��� ������� ��� ��� ������� ��� ������� �������� �� �����ǡ� ���� ���� ��������� ������� �����
��������� ��� �������� ���� ����ǡ� �� ���� ���� ��������� ����� ��������� ��� �������� ��� ���
������×�Ǥ� ����� ��� ������ ���� ��������� ��� ������� ��������ǡ� ����� ���������×�� ��� �����
���� ��������������� ����������ǡ� ��������� ����������� ��� ��������� ��� ������ ��������Ǥ

 - ��ϐ����� ��� ����ǣ� ��� ������ ��� ����������� ��� ����� ��� ���� ��� ��������� ��� ������� ���
��������×�Ǥ� ����� ����� ��� �������� ��� ������������� ���� ���� ��� �������� �� �������� ������������ ���
���������×�Ǥ

 - Observar, escuchar y aprender: ����������������������������������������������Ǥ����
�������� ������������ ���� ��� �������� ��� ���� ��������Ȁ��������� �� ���� ��������� ሺ�����������ǡ�
����������ǡ���������À�ǡ����Ǥሻǡ����������������������������������������������������������������������
���������×�� ���������� ���� ��� ��������� ��� ����������� ���� ���������ǡ� ������������ ��
���������������� ������������ǡ���������������������������������������ǲ��������ǳ�ሺ��������×�����
�����������ሻ����������Ǥ
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 - ��������ϐ������ǣ����������������ǲ��������ǳ��������������������������������������������
����������� ���� ���� ������� ϐ��������� ��������� ���� ������� ��� �������ǡ� ����� ��� ����� ��� ��������
��������������������Ǥ

 - Transformar y testear: ����� ������� ��� �������� ���� ��� ��������� ����� ������� ���
������ ������×�Ǥ� ����� ����� ��� ������������ ���� ���������� ��� ����������ǡ� ���� ����
��������������� ���������ǡ� �� ��� �����×������ ǲ��������ǳ� ��������� ��� ������ ���� ���������������
���������Ǥ

�����������������������������������������������������ǣ

 - ��ϐ������������ǣ ����������������������������������������×���������������������������
���������������������������Ǥ

 - Observar, escuchar y aprender.� ��� ���������� ���� �ï������� ��� �������� � �����
�����������������������������������������ሺ��������À�ǡ��������������������ǡ������������������������
���������ǤǤǤሻ����������������������ϐ���� ������������ ���������������������������ǡ� ���������������
���������������������������������������������������Ǥ

� ��� �������� �����ǡ� ������������� ���� �ï������� ��� ���� ������������ ��� ���� ��������ǡ�
����������À����������������ǡ�����������������ǡ�����������������������������ʹ ͑�����ϐ���ǡ������������
�������������������Ǥ

� � 	���������� ��� ��������� ��������� ����������� ����� ��� ���������×�� ��� ��������� ��
�����������������������������ϐ������ǡ�������������������������������������������������ϐ����������
����������������������������Ó�Ǥ

 - ������ �� ϐ������ǣ� ����������� ���� �����������ǡ� ��� �������������� ������� �������� ����
�������� ���� ���� ����������� ������������ǡ� �������������� ϐ���������� ��� ���� ���� ���� ������Ǥ

 - Transformar y testear,� ��� ���������� ��� ����������� �±������ ��� ����
����Ó��ǡ� ������Ó����� ��� ����� ���� ������ ���������� ��� ����Ó�� ������ ���� ���� ����������Ǥ

 - Maquetación del proyecto realizado: ����������×�� ��� ����� ��� ���������×�� ��� ����
�����������������������Ǥ

� ����ï��������������±��������������×����������������������×�����������������������������ǡ�
�������������������������������������������������������������������������������������������×�Ǥ

� ��������������×�������������������������������������ϐ����������������������������������
�����������������������������������������Ǥ���ǡ���������������������������������ǡ���������±����
����������������������ǡ�������������������ǡ������������������������×�����������������ǡ�����������
�����������������������������������������������������������Ǥ
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4.4.2 PLAN DE GESTIÓN DE CALIDAD

� ���������������������������������������������������������������������×�������������������
���������������������ϐ�����������������������������×�����������������������������������������
���������������������������Ǥ

� ͳǤ� ��������×�� ���� ������ ��� ��� �����ϐ�����×�� ������������ ����� ����� ��������Ǥ

� ʹǤ� ���������×�� ���� ������� ������×����� ����� ������ ��� ����������×�ǡ� ����� ���
��������×�� ���� �������� ���������� �� ��������×�� ��� ������ ���� ��� ������ �� ����� �����������Ǥ

� ͵Ǥ� ���������×�� ��� ������������� ����������� �� ��� �����×�� ��� ��� �����������×�� ����
� �������ǡ� ����������� ��� �������� ����� ሺ���Ǥሻǡ� ��	� �� ��� ���������×�� ��� ���� ���������� ���
��������������������������������������������±���������������������ϐ��������������ǡ������������Ǥ

� ͶǤ� ���������×�� ��� ��� �������� ��� ����������×�� ��� ��������� ���� ���� �������� ����
��������ǡ�����������ǡ���������������� ���������×����������������� ���������×���������������������Ǥ

� ͷǤ���������������ǡ���������������������������ǡ������������ϐ�����×����������������������������Ǥ

 4.4.2.1 PROCEDIMIENTO DE TRABAJO

  1. Reunión inicial con el tutor de la plani!cación establecida, aclarando los tiempos 
 estimados.
  2. División de el proyecto en las carpetas, con el nombre de los bloques nombrados.
  3. Desarrollo de los puntos anteriores.
  4. Reuniones programadas en sus tutorías donde se revisan los puntos del trabajo y se  
 realizan los cambios aprobados por el tutor.

 4.4.2.2 PROCEDIMIENTO DE CONTACTO

� � �����������������������������������À�����������������ǡ���������������
��������
� ��������À�� ��� ����Ó�� ����������� �� ����������� ��� ���������ǡ� ��� ��� ����������� ��ͳͲͶͺ�
� ��������ϐ�������������Ǥ
 
� � ��� ����������� ���� �������� ��� ��� ��������� ��� ��� ������������ 
����� �ǡ� �����������
� ����������������Ǥ���� ��� ���������×����� �������ϐ�������������������ǡ� ��� ���������×�������
� �������������������������������������������������ͷ���������������������������������������
� ��� ����ǡ� � ��� ������×�� ���������� ��� ���������� ��� ��� �������� ���������� �� �����À��� �� ������
� ��������×�����������������������Ǥ

 Datos personales:
Nombre completo:  Paula María Traver Valverde
Dirección:  C/ Castelldefels nº17 3ºB, Castellón
Teléfono de contacto: 657376847 / 964058087
e-mail:   al152109@uji.es
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 4.4.2.3 PROCEDIMIENTO GENERACIÓN DOCUMENTOS BÁSICOS

� � ����� ��� ������������ �� ��������� ��� ��� ��������×�� ��� ���� ����������ǡ� ���
� �������������������������×������������������������������������������������������������
� ���������������ǡ������������ǡ����������������������Ǥ

 Formato hojas: �Ͷ���������
 Márgenes:����������������������������������Ó���������������Ǥ
 Encabezados: �ï���������������ǡ���������������������������Ǥ
 Numeración de hojas: ������������������������������������������Ǥ��

 CUERPO DEL TEXTO:

� �������ϐÀ�ǣ��������������
� ����Ó�ǣ�ͳʹ
� �����ǣ������

 REFERENCIAS A ANEXOS Y OTROS:

� �������ϐÀ�ǣ������������������������������
� ����Ó�ǣ�ͳʹ
� �����ǣ�����������������Ȁ�����

 TÍTULO DE LOS APARTADOS:

� �������ϐÀ�ǣ�������������������������������
� ����Ó�ǣ�ͳͺ
� �����ǣ������

 SUBTÍTULO DE LOS APARTADOS:

� �������ϐÀ�ǣ�������������������������������
� ����Ó�ǣ�ͳͶ
� �����ǣ������Ȁ������

 ENCABEZADO Y NUMERACIÓN DE PÁGINAS:

� �������ϐÀ�ǣ�������������������������������
� ����Ó�ǣ�ͳʹ
� �����ǣ���������Ȁ����������������

� � ����������������×�����������������������������×�������������������������������
� ��������ǡ����������������������������ǡ������������������������Ǥ
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 4.4.2.4 PROCEDIMIENTO GENERACIÓN DE PLANOS

� � ����������������������������������������������������������������������������������
� ʹͲͳͷǡ���������������������×������������×�����͵�Ǥ�������������������������������������
� ���������������������������������������������Ǥ

 4.4.2.5 PROCEDIMIENTO GENERACIÓN DE CÓDIGOS

� � �������������������������×��������������×�������������������������������������
� �������������������×�����Ǥ

 ÍNDICE GENERAL VOL.0
 MEMORIA VOL.1
� ����������Ǥʹ
 PLANOS VOL.3
 PLIEGO DE CONDICIONES VOL.4
 ESTADO DE MEDICIONES VOL.5
� ���������������Ǥ͸

 4.4.2.6 PROCEDIMIENTO CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

� � ��� ��� ��������� Anexos Capítulo 2: 2.1. Obtención de los objetivos, 
 metodología. ሺ���Ǥ� � ͻ͵ሻ� ��� ��ϐ����� ������ ���� ���������� ���� ��� ����Ó�� �����
� �������Ǥ���������������������������������������ǡ�����������������������������×�����������������
� ��������������������������ϐ�����������������������������Ó�Ǥ

4.5 OTRAS REFERENCIAS

� ��������������Ǧ���������������������
���������
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5. DEFINICIONES Y ABREVIATURAS

5.1 DEFINICIONES

 SMARTPHONES: ��� ��� ���±����� �×���� ����������� ������ ���� ����������� ������������
�×���ǡ� ��������������������������������������������� ���������������������������������� �����
�������������Ǥ

 VIDEOJUEGO:� ��� ��� ������ ������×����� ��� ��� ���� ���� ������ ��������� ��������ï��ǡ� ����
�����������������������ǡ�������������������������������������������À���Ǥ

 MEMORIA USB (Universal Serial bus):������������������������������������������������
��������������������������ϐ�����������������������������������×�Ǥ���������������������±��������
����������ǡ����������ǡ����������������ǡ���������������������Ǥ

 CARCASA:���������������������������������������ǡ�����������������ሺ��������ሻ������������
ሺ��������ሻ����������������������������ǡ�����������×������������Ǥ

 GRÁFICO (referido a videojuegos):������ϐ�������������������������������������ǡ��������
��������������±����ǡ������������������ϐ�������������������Ǥ

 SISTEMA OPERATIVO (SO):� ��� ��� ��������� �� ��������� ��� ���������� ��� ��� ��������
������������ ���� ��������� ���� ��������� ��� ��������� �� ������� ���������� �� ���� ���������� ���
��������×�ǡ������������������������������������������������������������Ǥ

 ANDROID (SO):� ��� ��� �������� ���������� ������� ��� ��� �ï����� �����Ǥ� 	��� ����Ó����
����������������������������������×�������������������������ǡ���������±������������������ǡ�������Ǣ�
�������±���������������������������ǡ��������������������×�����Ǥ

 iOS (SO): ��� ��� �������� �����������×���� ��� ����������������� ������ ���Ǥ� ��������������
����������������������������ሺ���������ሻǡ������±�������������������������������������������������
���������Ǥ������������������������������×��������������������������������Ǥ

 VISTA ISOMÉTRICA: ��� ��� �±����� ���ϐ���� ��� ������������×�ǡ� ����
�����Àϐ�������������������±���������À����������������Ǥ����������������������������×������������
�������������������������������������������ǡ������������������������������������������������ǡ����
�����������ǡ�������������������ͳʹͲ͑ǡ�����������������������������������������������������������
������������Ǥ

 PRODUCTO PROMOCIONAL:� ���� ï������ �� ���������� ������������ ���� ��� ��������� ��
���������� ��� ���������� �� ����������×�Ǥ� ��� ������� ��������� ���� ��� ��������� ��� �������ǡ�
�������������������Ǥ������������������������������������������������������������������×�Ǥ�
 
 TABLET:� ��� ���� ������������ ��������� ��� ������ ����Ó�� ���� ��� ���±����� �����������ǡ�
���������������������������������ሺ����������������������ሻ�����������������������ï����������������
����������������������������ሺ���������������ሻǡ��������������������������ϐÀ�����������×�Ǥ�������ï�������
������������������������������������������Ǥ
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 BUS: ��� ��� �������� �������� ���� �����ϐ����� ������ ������ ���� ������������ ��� ���
������������������������Ǥ��������������������������������������������������������ǡ��������������
��������������������������������������������������������������Ǥ

5.2 ABREVIATURAS

UJI:�������������
������Ǥ
AENOR:���������×������Ó������������������×���������ϐ�����×�Ǥ�
3D:�͵������������Ǥ
Pág.:�������Ǥ
SO:������������������Ǥ
Fig.:�	�����Ǥ
Cap.ǣ����À����Ǥ
Vol.:��������Ǥ
g.:�������Ǥ
mm.:����À������Ǥ
DIY:����������������ሺ�������ï������ሻǤ
USBǣ���������������������Ǥ
GB:�
��������
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6. REQUISITOS DE DISEÑO

� ���� ������������������Ó�� ������������ǡ� ��� ��������� ������ϐ������������ �����������������
����Ó�ǡ���� ����������� ሺAnexo, capítulo 2: ʹǤͳǤ͵Ǥ������������������ϐ�����×����� �������������Ǥ�
ሺ���Ǥ�ͻ͸ሻሻǤ

� ����� ��ϐ����� ���� ���������� ���� ��� ���������� ��� ��� ���������×�� ���� ��������ǡ� ��� ���
������ ��� �������� ���� ��������� ������� ���� ������ ��� ����Ó�Ǥ� ����� ������ ��������ǡ� ��� ���������
������������������������������ϐ����������À��������������������������������������×��������������Ǥ
 
� ������� ��� ����� ��������ǡ� ��� ��� ������ ���� ������������×�� ������ ����������
���������� �� ���� � ���������� ���� ��� ��� �� ����Ó��� �� ���������� ���� ����������� ��� �������Ǥ
 
� �� ����������×�� ��� ��������� ���� ���������� ���������� ��� ��� ���������� ǣ� ሺ������� ����
���������������������������ǡ������������������������������������������������ǡ����������������������
����������������ሻǤ

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO
ͳǤ�������������������������������
�Ǥ
ʹǤ����������������
�Ǥ

OBJETIVOS DEL USB Y DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ�������������������������Ǥ
ʹǤ�����������������������������������������Ǥ
3. Conseguir que más gente use el videojuego .

� ��������������� ��� ����� �����ǡ� ��� ���� �� ��������� ���� ���������� ���
����Ó�� ���� ��������� ����������������� ���ï�� ����� �������������� ሺ�ሻ� �� ������ϐ���������� ሺ�ሻǤ

ͳǤ����������������������Ǥ�ሺ�ሻ
ʹǤ�������������Ó����������������������������������������������Ǥ�ሺ�ሻ
͵Ǥ����������������������������������������������������Ǥ�ሺ�ሻ
ͶǤ�����������������������������������������ï����������Ǥ�ሺ�ሻ
ͷǤ�������������������������ϐ�������������������������������Ǥ�ሺ�ሻ
͸Ǥ����������������������������ϐ�����Ǥ�ሺ�ሻ
͹Ǥ��������������������������������Ǥ�ሺ�ሻ
ͺǤ���������������À������������Ǥ�ሺ�ሻ
ͻǤ������������������À��������������������������Ǥሺ�ሻ
ͳͲǤ����������������������������������������������Ǥ�ሺ�ሻ
ͳͳǤ������������������±��������������Ǥ�ሺ�ሻ
ͳʹǤ�����������������������±�����������������������±�����Ǥ�ሺ�ሻ
ͳ͵Ǥ��������������������������������������������������������������×�Ǥ�ሺ�ሻ
ͳͶǤ�������������������������������������������������������������������������ǡ������������
���������ǡ������������ǡ����Ǥ�ሺ�ሻ
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� �������������������������������������ϐ�������������������������ǡ�������������������������������
��������������������������ǡ�������±����������Ó������������������������������������������������±����Ǥ

� ���� �� ����������� ���������������� ���������1. Objeto del proyecto ሺ���Ǥ�ͳͷሻǡ� ��� ������
��������������������À����������Ó�ǡ�������������������������������Ǥ��������������ǡ��������Ó������
����������ǡ� ���� ����� ������ ��� ����Ó�� ��� ��� �������� ���� ���� �� ���� ï�����ǡ� �� ������������
����������������������������ǡ��������Ó����������������������������Ǥ���������������������������
��������������������Ó���������������������������Ǥ

� ������������������������ï���������������������������ǡ��������������������������� Anexos 
Capítulo 2: 2.1.4 Obtención sistemática de soluciones ሺ���Ǥ�ͻͻሻǡ� ��� ���������×�������±�����
AIDA.

� ����±�����������������±������������Ó��������������������������������������������������
������������������������������������Ǥ����������������±��������ǣ

ͳǤ���ϐ������������������������×�Ǥ
ʹǤ���������������������������������������������������������������Ǥ
͵Ǥ�������������������������������������������������������������Ǥ
ͶǤ���������������������ϐ�������ǡ���������������Ǧ��������������������������������������Ó�Ǥ

� �������������������×���������������������������ǣ������������ǡ� ���������������������������
��������������×�Ǥ����������������������������������������������������Ǧ�������������������������
�����������Ǥ�������� ���� ������������������ǡ���������������������������������������������������
���� ������� ������������ ������������������Ó��ǡ� ���� ��� �������� �������������� ����������������
��������������ǡ��������������������������������������������������������������×��ϐ�����������������Ǥ

� ����� ��� ��������� ������������������� ���ǡ� ��� �������� ��� ��������À�� ���������������ǡ� ����
������� �×������������� ������ ����������������������� ��� �������� ��� ��� ������������� ��� ���������
��������������Ǥ

� ����� ��� ������ ��������ǡ� ����À��� ����������� ���������� ���������� �� ��� ����� ��� �������ǡ�
����� ������ϐ����� ���� ���������� ����������Ǥ� ��� ��������� ��� ��� ��������� ��� ���� ��������� �����
����������� ��������� ����������� ���� ���� ��������� ����Ó��� ��� ����������� ���� ������ ��� ��������
����������������������������������ǡ������ϐ���������������������������͵ �×�Ͷ��������������������������
��������������������������������������������������������������������Ǥ

� ��� ��������� ������� ������ ��� �������� ���� ��������� �� ����� ϐ���������� ������� ������ ����
�������� ��������� ����������ǡ� ����� ����� ��� ������� ���� �±������ ������������� �� ��������������
���������������������������Ǥ
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7. ANÁLISIS DE LAS SOLUCIONES

� ��� ����� ��������� ������������ ���� ����������� ����������� ����� ������� ���� ������������
���������������������������������������Ǥ

� ��� ����������� �������� �������� ��� ���� �������� �� ������ ���� �������� ������ ������� �� ����
����Ó���ϐ������ǡ������������������������ Anexos Capítulo 2: 2.2 Análisis de las soluciones 
conceptuales ሺ���Ǥ�ͳͲʹሻ����������������������������������������������������������������������-
���������������������������ϐ������Ǥ

7.1 IDEACIÓN Y ANÁLISIS CONCEPTUAL

� ���� ��� ���� ���������� ���� �������� ���� ������ ���� ��� ������ǡ� �� ��� ����� ��� ����Ó��
� ������� ���������� ��� ���� ������ ���� ��� ���� ������� �������ǡ� ��� ���� ���� ����������
�������������ǡ� ����� ��� ��������� ���������� ��� ��������ǡ� ��������� ��� ������� ���� ���������
���� ���� ������� ��� ��������ǡ� ���������� ���������� ��� ������� ���� ������������ ��� �������� ����Ǥ
����������������������������������������������������������������������������������ϐ������
���� ���ï������ ��� �������� �� ����� ��������� �������� ������ ��� ��� �����ϐ���������� ���� ������Ǥ

7.1.1 BOCETOS 

 7.1.1.1 BOCETOS VIDEOJUEGO

� � ���� �������� ���� ����������� ��� ���������� ����������
� ������� ����������� ��� ��� ����������� ��� ��� �
�� ����� ������ ���������� ��� ���������×�Ǥ�

 

 BOCETO 1 

 

Fig. 11 Boceto 1 videojuego.

	��Ǥ�ͳͲ�	������ϐÀ��������������
�Ǥ
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 BOCETO 2 

Fig. 12 Boceto 2 videojuego. 
� � ����� ������� ��� ����� ��� ��� ������ ���� �������������� ������
� ������ ��� ��� ���� ͳͲ� ǲ������ϐ����ǳǤ� ����� ��� ������ ���� ������ ����� ����������� ���
� ��������� ��������� ����� ����Ó��� ��� �
�� ������� ��� ���� ���������� �������� �������������Ǥ

� ȗ��� ������� ��� ���������ǡ� ������ ���� ���� ����������� �� ��� ���±����� ����
� ��������ǡ� ���� ���������� ��� ���� ����������� ���� �������� ����������� ǲ������� ����ǳǤ

 

 7.1.1.2 BOCETOS USB

 BOCETO 3

  

Fig. 14 Boceto 1 USB.

  Este primer boceto se basa en el conocido juego “Zelda”, por su vista, no es muy 
 conveniente para ver toda la universidad de manera ordenada y sencilla. Aunque la 
 estética es llamativa, además de al tratarse de un videojuego conocido existe ya una 
 conexión previa con éste.

Fig. 13 Personaje Crossy Road. 
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 BOCETO 4 

  En esta versión del USB se utiliza un USB común en objetos promocionales (típico  
� ����������������������������Ȍ��������������×��������������������������������������ϐ������
 encima de dicho videojuego, con la misma técnica que se usa normalmente para los 
 logos de los USB promocionales. 

 BOCETO 5

  Para esta versión, se ha adaptado otro de los USB promocionales más 
 demandados, el USB pulsera. Dichos USB tienen el problema de que si la tapa no encaja  
� ����ǡ����������������������Ǥ�����������������������ǡ������������������������ϐ����������� �
 versión del  personaje del videojuego, en la zona del USB. 

Fig. 15 Boceto 2 USB.

Fig. 16 Boceto 3 USB.

� � ����� ��� ��� �������� ��� ���� �������� ���� ���Ǥ� ��� ����� ����ǡ� ��� ������ ��� ����
� �����×�� ��������� ���� ���������� ���� ����������� ����� ��� ��������� �������×�Ǥ� ������� ��
�� �������ǲ������������ǳǤ



VOL. 1 MEMORIA / JULIO 2016

39

 7.1.1.3 BOCETOS SOPORTE SMARTPHONE

 BOCETO 6

� � ����������×�����������������������������������������������������������������
� �������ǡ��Ó�������������������������������������������������������×����������������ǡ������
� �����������������������������������������������������������ǡ�����������������������������
� ������� ��� ��� ������ ��������� ����À�� ���� �������� ���� ��������� ����������� ��� ��������
� ��������������Ǥ�

� � ��������������������À��������������������������������������������������������������
� �������������������Ǥ�

 BOCETO 7

� � �������������×�ǡ���������������������������������������������������������������
� ��������ǡ� �ï�� ��À� ����� �������� ��� ��������� ��� ������Ǥ� ��� ����������� ������
� ϐ������ ���� ��� ������ ���������� ���� �����Ǥ� ����� ���������� �� ����� ���
� ����������� ��� ������ ����������ǡ� ������� �����±�� ������ ������� ��� ������ ���������
� ����� ��� ������À�� ����������� ���������Ǥ� ����� ��� �������� ������� ��� ��� ����������
� ������������͵������ǡ����Ͷ���������������������������������������������ǡ����������ϐ����������
� ����������Ǥ�

� � ��� ��������� ��� ����� ���������ǡ� ��� ���� ��� �������� ���
� �������� ���� ��� ����������� ���±� ����������� �������� ��� ��� ��� ������ �������������Ǥ�

Fig. 17 Boceto 1 USB.

Fig. 18 Boceto 2 soporte.
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 BOCETO 8 

� � ��� ����� ������ǡ� ��� ����� �������� ��� ������ ���� ��� �����ǡ� ��������� ��� ����
� ������ ���� �À���� ���������Ǥ� ��� ������� ��� ����� ��� ���������� ���� ��������� �����
� ����������Ǥ� ������ �������� ����� �������� ������ ����� ���� ���������� ������
� ���������������� ����� �������������� ����������� ��� ������ ������ ��� �����������
� ��������������������Ǥ�

� � ��������������������������ǡ������������������������������������������������ǡ��������
� �����������������������������ǡ��������������������������������������������Ǥ

 BOCETO 9 

  En esta versión del soporte, el smartphone descansa sobre el saliente horizontal y
  la zona inclinada. Para poder montar este soporte, primero se ha de desmontar la caja
 completamente, para después poder montarlo correctamente. En este caso, el
 dirección adecuada para su uso sería verticalmente, aunque podría ser utilizado de forma 
 horizontal sin garantizar su correcto anclaje.  

 El problema de esta propuesta, es que al no garantizar el correcto anclaje en forma 
 horizontal, no podemos garantizar el correcto funcionamiento con el juego, al que hay 
 que jugar con el smartphone en posición horizontal.

Fig. 19 Boceto 3 

Fig. 20 Boceto 4 soporte.
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 BOCETO 10

� � ��������������ǡ���������������������×���������������������������Ͷǳ������ͷǳ��
� ���� ����� ������ ������ �������� ����� ��� �������������� ��������� ���� ����������Ǥ� ���
� ����������������Ó���������������������������������������������������Ǥ�������������Ó�ǡ����������
� ����������������������������ǡ���������������������������� ����������������� ����������Ǥ�
� ����������������������������������ǡ�����������������������͵��������Ͷ��������������������
� ������������������������������ǡ�����������������������������������������������������������
� ���������������������������������Ǥ�

� � ��� ��������� ���� �������� ��������� ��� ����� ���������� ��� ���� �×��� ������ ����
� ������ ��� ������ ����������ǡ� ����� ����� ��� ���À�� ��� ����� ���������
� ����� ���� ����� ������ ��� ����������� ���� ���� ������� ��� ���� ������×�� ��� ����������Ǥ

7.2 EVALUACIÓN DE LOS DISEÑOS 

7.2.1 MÉTODO CUALITATIVO

� �����±������������������ǡ�����������������������������ϐ������������������������������������
��������������ǡ��������������������������������×�����Ǥ
   
� �������������������������������������×����������������������������������������������������
�����������������������������×�������������ǡ���������������������������ϐ�����������ϐ�����������
��������������������������������������������������������Ǥ
   
� �����������������������������ͳ����������������������ϐ���������������������������������������
�������������������Ͳ������������������Ǥ�	��������������������������������������������ϐ���������
�����ϐ���������������������Ǥ�
  
� ��� ��� ����� ��� ����� ��������ǡ� ���������� ��������� ����� �±����� ����� �����ǡ� ���� ����� ���
����������ǡ������������������������������������������������������Ǥ�

Fig. 21 Boceto 5 soporte.
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Objetivos a evaluar:

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO 

���������������������������������ǡ����������������������������������������Ó����������������Ǥ�
 
� �������������������ǣ

ͻǤ������������������À��������������������������Ǥ�
ͳͳǤ������������������±��������������Ǥ�
ͳʹǤ����������������������±�����������������������±�����Ǥ�

� �������������������������×�ǡ�������������������������������������������������������Ͳͳʹ�
��������������ͲͻǤ�

� ��������������ϐ�������������������������ï����������������������×�����������������Ǥ�

� ��������������������������ͳ�������������×�������������������������������×���������������
�������������������������������������������Ǥ�

OBJETIVOS DEL USB 

� ���������������������������������ǡ����������������������������������������Ó���������Ǥ��
 
� �������������������ǣ
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Ͳ͵Ǥ����������������������������������������Ǥ�
ͲͷǤ�������������������������ϐ�������������������������������Ǥ
Ͳ͹Ǥ��������������������������������Ǥ
ͲͺǤ����������������������������Ǥ
ͲͳͳǤ������������������±��������������Ǥ
Ͳͳ͵Ǥ��������������������������������������������������������������×�Ǥ

� �������������������������×�ǡ�������������������������������������������������������Ͳ͵���
������������Ͳ͹Ǥ�

� ��������������ϐ�������������������������ï����������������������×�����������������Ǥ

� ���ï��������±��������������������������À�����������������������������������ͶǤ
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OBJETIVOS SOPORTE SMARTPHONE 

� ���������������������������������ǡ����������������������������������������Ó��������������
�������������Ǥ�
 
� �������������������ǣ

Ͳ͵Ǥ����������������������������������������������������Ǥ
ͲͶǤ�������������������������������������������������Ǥ
ͲͷǤ�������������������������ϐ�������������������������������Ǥ
Ͳ͸Ǥ����������������������������ϐ�����Ǥ
Ͳ͹Ǥ��������������������������������Ǥ
ͲͺǤ����������������������������Ǥ
Ͳͳ͵Ǥ��������������������������������������������������������������×�Ǥ

� �������������������������×�ǡ�������������������������������������������������������Ͳ͵���
������������Ͳ͹Ǥ�

� ��������������ϐ�������������������������ï����������������������×�����������������Ǥ�
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� �������������������������×�ǡ�������������������������������������������������������Ͳ͵���
������������Ͳ͹Ǥ�

� ������ ��� �����ϐ����� ���� ������������� ���ï�� ��� ������ ��� ��������×�� �� ����� ��������Ǥ�

� ���ï�� ����� �±����� ��� ������� ���� �������À�� ���� ���� ���������� ����� ��� ������� ͳͲǤ
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7.2.2 MÉTODO CUANTITATIVO
            
� �±����� ��� ���� ���������� ����������� ǣ� ��� ������ ��� �������� ���� ������ϐ�����×�� ��� ��
���������×�����������������������������Ó�ǡ������������������������×�����������������������������
������ǡ�����������������������������ï�������������×�������������������������������������������
���������Ǥ
   
� ������������×����� ����������������������������������� �����������×���������������������
���������������������±����������������ǡ���������������������ϐ�����×������������������ǡ������� �
�������������ǡ����������������������������±����ǡ��������������������������������������Ó���Ǥ�

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO 

 �����ǡ������������������������������������������ϐ������������������ï������À�����Ǥ������
����ǡ������������������������������ͳͲͲ�������������������������������ï������������������������������Ǥ

 

� ����� ���������ǡ� ��� ��� �� ����������� ���� ������×�� ����������� ���� ������� ���ï�� ���
� ������ ��� ���� ����� ����Ó�� ������������ ���������� �� ��� �� ����� ���� ��� ���� ���������� ����������Ǥ�
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�������ͳ��ൌ�ͳͲȗͳ�൅�͵ͷȗ�ͲǤ͹ͷ�൅�ͷͷȗͲ�ൌ�͵͸Ǥʹͷ��������
�������ʹ�ൌ�ͳͲȗͳ�൅��͵ͷȗ�ͳ�൅�ͷͷȗ�ͳ�ൌ�ͻ͵Ǥͷ�������

� ���� ��� ������ ��� ������×�� ���� ��������ǡ� ��� ��� ������� ʹǤ� �� ������� ��� ������
������������ǡ� ��� ��� �� ������������ ���� ���� �������� ��� �������� ������������ ��� ����Ó��
���������ǡ������������������������ǡ�������À�������������������ï�������������������Ǥ�������ǡ����
�������������������������������������������������������������ϐ�����×������������������������������Ǥ�

OBJETIVOS DEL USB 

 �����ǡ������������������������������������������ϐ������������������ï������À�����Ǥ������
����ǡ� �������� ������������ ���������ͳͲͲ�������������� �������������� ���ï�� ��� ��������������� ���
������Ǥ�
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�������͵�ൌ�͵ͷȗ�ͳ�൅�͵Ͳȗͳ�൅�͵ȗͳ�൅�ͷȗͲǤ͹ͷ�൅�ͳͷȗͲǤͷ�൅�ͳʹȗͲǤ͹ͷ�ൌ�ͺͺǤʹͷ�������
�������Ͷ�ൌ�͵ͷȗ�ͳ�൅�͵Ͳȗͳ�൅�͵ȗͳ�൅�ͷȗͳ�൅�ͳͷȗͳ�൅�ͳʹȗͲǤ͹ͷ�ൌ�ͻ͵�������
�������ͷ�ൌ�͵ͷȗͲǤͷ�൅�͵ͲȗͲǤͷ�൅�͵ȗͳ�൅�ͷȗͳ�൅��ͳͷȗ�ͲǤ͹ͷ�൅�ͳʹȗͳ�ൌ��ͻͲǤ͹ͷ�������

� ���� ��� ������ ��� ������×�� ���� ��������ǡ� ��� ��� ������� ͶǤ� �� ������� ��� ������
������������ǡ� ��� ��� �� ������������ ���� ���� �������� ��� �������� ������������ ��� ����Ó��
���������ǡ������������������������ǡ�������À�������������������ï�������������������Ǥ�������ǡ����
�������������������������������������������������������������ϐ�����×������������������������������Ǥ�

� ����� ���������ǡ� ��� ��� �� ����������� ���� ������×�� ����������� ���� ������� ���ï�� ���
����������������������Ó������������������������������� ������������ ������������������������Ǥ�



VOL. 1 MEMORIA / JULIO 2016

49

 Para continuar, se va a establecer una medición utilizando una escala común del 
grado en que cada diseño alternativo satisface o no a cada uno de los objetivos estudiados.

� �����ǡ������������������������������������������ϐ������������������ï������À�����Ǥ������
����ǡ� �������� ������������ ���������ͳͲͲ�������������� �������������� ���ï�� ��� ��������������� ���
�������Ǥ�

OBJETIVOS SOPORTE SMARTPHONE
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BOCETO 6 = 35*0.5 + 25*1 + 15*1 + 10*1 + 7*0.5 + 5*0.75 + 3*1 = 77.75 puntos
BOCETO 7 = 35*0.75 +25*0.5 + 15*07.5 + 10*0.5 + 7*0.5 + 5*0.5 + 3* 0.75 = 63.25 puntos
BOCETO 8 = 35*0.75 +  25*1 + 15*1 + 10*1 + 7*0.75 + 5*0.75 + 3*0.5 = 86.54 puntos 
BOCETO 9 = 35*0.5 + 25*1 + 15*0.5 + 10*0.5 + 7*0.5 + 5*0.75 + 3*0.5 = 63.75 puntos 
BOCETO 10 = 35*1 +  25* 1 + 15*1 + 10*1 + 7*0.5 + 5*1 + 3*1 = 96.5 puntos

 Por lo tanto la solución más correcta, es el BOCETO 10. A partir de estas 
puntuaciones, se va a desarrollar con más detalle la tercera alternativa de diseño 
planteada, ya que hasta el momento, se había trabajado con volúmenes más generales. Además, se
�������������������������������������������������������������ϐ�����×������������������������������
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7.3 DEFENSA Y DESCRIPCIÓN

 ����� ��� ��������� ��� ���� ������������� ���� ������ ���� �±����� ������������ ��
������������ǡ� �� ���� ����������� ���������� ��� �����ǡ� ��� ����� ���� ��� ����������� ��� ���
������������������Ó���ï�����ʹ������� �������������������ǡ� ���������������������Ó���ï�����Ͷ����
��� ����� ���� ���� � �� ��� ������������ �� ����Ó�� �ï����� ͳͲ� ��� ��� ����� ���� �������� ��� ����������Ǥ

� �������Ó�����������������������������������������������������������������������������
�����ǡ���������������������±���������������À�����ǡ������������������������������������������������
���������������ሺ����ሻ�������������������������������������������͵���������������������������
�À���ϐ�������������������������������ǡ���������������������������������������������������������
���ϐ����������������������
�Ǥ
   
� ������������������������������������������×����������������������ǡ�������������������������
����������������������������������������������������������������ǡ�����������������������������±����ǡ�
������������������À�������������������������������������������������������×��������������������
Ǥ���������������������������������������������������������������������������×��������������
���������ǡ������������������������������������������������������������������������������������������
�������������������������������������������ǡ����������������������������������ǡ�������ǡ��������
���������������������������������������������������������������������������������������������×��
���������������������������������Ǥ�

� ������������×�����������������͵������������������������������Ǥ�

Fig. 22 USB explosión.
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Fig. 23 Soporte smartphone explosión.

Fig. 24 Caja contenedora.
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Fig. 25 Videojuego sin mobiliario urbano.

	��Ǥ�ʹ͸�����������ϐ����Ǥ



VOL. 1 MEMORIA / JULIO 2016

54

8. RESULTADO FINAL 

8.1 DESCRIPCIÓN GENERAL DEL PROYECTO

� ��� ����Ó�� ��� ����� ��������� ��� ������� ��� ����� ������� ����������� �������������ǡ�
���� ������� ��� ��������ǡ� ���� ���� ������ ��� ��� ����Ó���� ���� ���ϐ����� �� ��� ���������� ��� ���
����������� ��� ��� � �
�ǡ� ���� ����� �����ǡ� ��� ��� ����Ó���� ��� ���� ������������ ��� ������
����������� �� ���� ����� ������ ��� �������� ��� ����������� ���� ������ ������ �������������ǡ� ����
���� ������ ��������� ��� ���� �� ���� ����� �����ǡ� ������ ������� ����� �������� ��� ����������Ǥ

� ��� ��������� ��������� ������ ��� ��� �������×�� ��� ��� ��������� �� ��� ����� ���
����������� ������� ��� ��� �����������Ǥ� �����±�� ��� ��� �������� ���� �������� ���
�������×�ǡ� ��� ���� ��������� �� ��� ���� ����������� ��������ǡ� ��� �������� ��������� ������������Ǥ�

��������������������������������������ϐ�������������
�ǡ� ����ï��������������ϐ���������������������
���������������������������±�����������������������������������������������������×�������������
���������������Ǥ�

� �������� ��� ����������� ���� ��������ǡ� ��� ���������� ��� ���������×�� ��� ��� ��������À�� ����
�������������������������������������������������������������������������������������������
����������Ǥ

� ��� ��������À�� ���� ��ϐ���� ���� ������ǡ� ����������� �� ����������� ������� ��� ��� ���� �����
��������ǡ� ���������� �� �������� ��� ����������×�� ��±������� ������ �����������ǡ� �����±������ ��
������������� ������×�����Ǥ� ���� ��� ���� ������������� ���� ������� ���� ����� ����� ��� �������� ����
���� ��������� ���� ሺ���ï������� ��������� ���ሻǡ� ���� ��� ��� ����� ��� ������������ ���� ��������
�������� ϐ����� ����� �������� ������ �� ���������×�� ��� ������� ����ǡ� �� ���� ��� ����������� ���� ���
����������ǡ����������������������������������Ǥ������ï����������������������������������������������Ǥ

� 
���������� ��� ���� ������������ ��������� ��� ����Ó�� �� ������×�� ������������ ��� ���
�������� ���ǡ� ���������� �� ����� ����� ��� ��������� �� ���� �������������� ��� ��������� ��
�����������������ï�������������������������������������×�Ǥ������������À�������×������������
���������������×�������������Ǥ�������������������������������������×�������������������������
��������������� ��� ʹ�Ǥ� �� ������ ������ ��� ������� ������ ��� ������� ���� �� ����� ������ǡ�
������������ ���� ���� ������������ ��� ������ ���Ǥ� ����� ������ ���������� ��� ����������� ���� ���
� �������� ������������ �� ��ϐ����� ���� ������� ��� ��������������� ��� ���� ����������� �� ����������
���������Ǥ�

� ����� ����� ��������ǡ� ���� ���� �������� �������� ������� ��� ����Ó�� ����� ���
��������� ��������������� ��������������Ǥ� ���� ����������� ������ ������ ��������� ����
������� ��������������ǡ� ��� ������ ������ ����� ���ϐ����� ����� ��� ����������� ������ǡ� ������ǡ� ���Ǥ�
���������������������������������������������������������������������������������������������
����Ó���������������ǡ�����������������������������������������������������������������������
�������������������������������������×����������������������������������������������Ǥ��
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� ��� ���������� ��� �À����� ���� ��������ǡ� ��� ������×� ��� ����������� ����� ������� �� ����
������������������������������×�������������������ϐ������������������ǡ�������������������������������
�����������Ó�����������ϐ�����������������������
����������������Ǥ��������À����������±������������×�
�������������������������������������������������������������������������������������������
���������������������������� ������������ ��������������������������������������������������Ǥ

8.1.1 ESTUDIO DE APLICACIÓN DEL PROYECTO 
 
� ����� ��� ���������×�� ���� ��������� �� ��� ���� �������� ����������×�� ��� ��� ��������� ���
���������� ����������� ����� ��� ��������� ���������×�� ���� ��������ǡ� ���� ������ ��������� ��� ���
������������
�������ሺ�
�ሻǤ������������ǡ�����
�������������ͳͻ����ϐ��������������������������������
���ʹͲͳ͹�������͵����ϐ���������Ǥ���������������������ϐ�����ǡ��������������������������ϐ�����������
��������ǡ�����������������������������������������������������������������������������������×�����Ǥ�

� ����� ������ ������ ��� �������� ���� ��������ǡ� �������� ������ �� ��±� �ï������ ���
��� ��� ��������� ������ ��������� ������������ ����� ��À� ������ ��� ���� ��������×�� ��� ����
��������� ���� ��� ������ ��������� ����� ������ �����Ó�Ǥ� �������������ǡ� ����� ͶǤͲͲͲ�
�������� ���� ���������� ����� �Ó�� ��� ��� �
�ǡ� ����� ���� ������ ��������×�� ��� ���������
��������������� �� ����� ���ϐ��� ��� ��������ǡ� ���������� ������� ����� �ï����� ����� �À����Ǥ

8.2 DESCRIPCIÓN GENERAL DEL CONJUNTO 

� ��� ����Ó�� ��� ��������� ϐ����� ��� ��� ��������� �������� ���ǡ� ��� ����������� ���
������ ����±������ ����������� ��� ��� �
�ǡ� � ���� �������� ����� ��������� ��� ��������À��
�������������������������������������������������������������������������������������������Ǥ�

� �������������������������������������À����������������������������ǡ����������������������
�������������×������������������������Ǥ

Fig. 27 Render esploxión USB.
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Fig. 28 Render esploxión soporte.
Fig. 29 Render caja contenedora.

Fig. 30 Caja desmontada.
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Fig. 31 Personaje. 	��Ǥ�͵ʹ������������������ϐ����Ǥ

8.3 DESCRIPCIÓN DETALLADA DEL PRODUCTO

� �����±�����������������������������������������Ó������������������������������������������
����������� �����±����������������������������������ǡ���������������� ���������������������������
����Ó���������������������������������������������������������������������������������������×�Ǥ�

� ����� ��� ����Ó�� ���� ����������� �������� ��������� ����� ��� ��� ���� ���������� ��� �������
���������������������������ǡ������������������������������������������������������������������������Ǥ

Fig. 33 Biblioteca a línea.
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� ��� ��� ����� ���� ����Ó�� ��� ��� �������� ���� ���� ��� ��� ������� ��� ������� ��� �±����� ��
���������×�ǡ��Ó������������������������������������������������������������Ó������������������
������������������������������������������×������������������Ǥ�

� ����� ��� �������� ��� ����������� ��� ��� �������� ��� ������� ��������ǡ� ���������� ����
�������� �� ���� ����������� �������������� ����� ��� ��������� ��������×�� �� ������×�� ����
��������������ï�����������������������������ǡ����������ǡ������������������������ǡ��������������
���������������Ͷǳ������������� �������ͷǳǤ�������������������������ǡ� ���� �����������������������
��������� ��� ��� ����� ���������������� �� ��� ������� ���������±������� �� � ϐ���������� ���� ������
�������������Ǥ

8.4 CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL, JUSTIFICACIÓN       
   
� �������� ��� �������� ��� ����Ó�ǡ� ��� ���� ������������� ���� ����������� ����������� ����� ���
���������×�� ���� ��������� ��� ������� ��� ����Ó�� �� ����������� ��� ��� ����������� ���
������ ����±������ ����������� ��� ��� �
�� �� ��� ��������� ������������ ����� ��� �����Ǥ�
   
����������� ���������×�������� ��������������ǡ� �����������������������Volumen 4: Pliego de 
condiciones.

Vinil Metil Siloxano (VMQ): 

 � ��� ������ ��� ���� ��������� �������±����� �����ϐ���� ��� ������� �� ����� ��������×�� ����
�����������������������������Ǥ����������������������������������������������������������������
������ ������������� ���� �������ǡ� ��� �����ǡ� ��� ������� ���� ���� ����� ��� �À����Ǥ� ������ �����
�����������������������������������������������������������������������À����������������������
����������������×�����������ǡ���������������������������������������Ǥ�����������������������������
�������������ǡ� ������������� �� ��� ���������� ��������������� ��� ��������� ������� ϐÀ������ ��
��À�����ǡ� ��������� ���� ������������� ��� �ï�������� ��������� ������������ ����� �������×�ǡ�
������� ���� ��������×�ǡ� �������×�ǡ� ���������ǡ� ������ǡ� ���Ǥ� ������ǡ� ��� ��� ��������� ������� ���
�����ϐ����� ��� ������ǡ� ����� ��������� ��±������� �� ������� ��� ����� ��������������� ���
��������� ���� ��� �����À�� ��� �������� ��À�����Ǥ� ��� ��������� ��������� ��� ������ï����ǡ� ����� ����
����������������������������������������������������������Ǥ���À���������ǡ�����������������������
���������������������������×�����������������������������������������������������������������
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���������À������������������������������������������������������Ǥ��������������������������������
���������������������������������������������������������������������������������������Ǥ

� ��� �����ϐ�����×�� ��� ��� ������×�� ���� ��������ǡ� ������ ���� ��� �ï������� ���
���������×�� ��� ��� ������×�� ���� ����� ��� ���ǡ� ����� ����� ��� ���� ��� ������� ��������� ���� �����
��������Ǥ��������������������ǡ������������������������������������������������������Ó�ǡ�����������
������ ��� �������� ��� ����� ��������������� ��� ����� ��� ������ ������������� ������ ������� �����Ǥ�

�������������������������ï����������������ǣ�

� ���������� ������±�����ǡ� ��À����ǡ� �±����ǡ� �����������ǡ� ��������ǡ� ������������ǡ�
����������×�ǡ� ����±����ǡ� ��������ǡ� ��������ǡ� ϐ������ǡ� ����������À�ǡ� ����������×�ǡ� ���������×�ǡ�
������×����ǡ���������×�ǡ����������������������ǡ����Ǥ

Cartón corrugado de doble faz:

� ���������������������������×�����������������������������������������������������������
������������������������������������������������������������������������×�Ǥ�����������������
�����������������������������������������������������Ǥ�

� ��� �����ϐ�����×�� ��� ��� ������×�� ���� ��������ǡ� ������ ����� ���� �������� ���� ���������� ����
��������ǡ���������������������������������������������������Ǥ�

������������ ��� ��� ��������� ���������� ����������������� ����� ��� ���������×�� ��� �������� �
���������Ǥ�

Autoadhesivo:

� ���� ����������� ������������ �������� ��� �������� ��� ��� ������� �������� ���
�����ϐ�����ǡ� ������������� ��� �������� ������ ��� ������×�� �� ������×�� ���� ��������� ������
��� ��������� ��� ������ ��������ǡ� ï���������� ���������� �����×�� ������ ��� ������� ��������Ǥ

� ��� �����ϐ�����×�� ��� ����� ��������ǡ� ������ ���� ��� ������������� ��� ���� ���������ǡ� ���
���� ������ ������� ��� ϐ�����×�� ���� �������� ��� ����������� ��� ������ ��������� ����� ������Ǥ�

���������������������������������������ǣ

� ��� ���� ������ǡ����������ǡ� ������ǡ��������� ����������������À���������������������������
��������ǡ���À����������������������×�������������������������ǡ���������������������ǡ���������
����������������������������ǡ�������������������ǥ

Fig. 34 Proceso fabricación cartón.
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Silicona:

� ��� ��� ���À����� ����������� ��������� ���� ������������ǡ� ����� ������������ ���� ����
������ ��� ������� ��� �������� �� ��À����� ����������Ǥ� ��� �������� �� ��������Ǥ� ��� ��������� ���
������� �� �������� �� ������ ������������Ǥ� ����������� �� ������������� ��������ǡ� ����������� �� ���
����������ǡ� ��� �����ǡ� ��� �������×�� �� ��� �������ǡ� ������� ������������ ��� �����ǡ� ������������
������������ ��±�������� ����� ��������ǡ� ����� ������������ �� ��� ���������×�� ����
��������×�ǡ��������������������������������ǡ���������������������ǡ������ï�������������������������
�������� ��� ����� �� ������� ������� ��� ������������� ǡ� ������� ���� ���������� ��� ���� ����×�����

� ��� �����ϐ�����×�� ��� ����� ��������ǡ� ������ ���� ��� ���������� ��� ��� ��������� ���� ��� �����
���������������������������������ǡ��������������×��������������Ǥ�������������������������������
ϐ�����×����������������������������������������������Ǥ�

���������������������������������������ǣ

� �����������ǡ����������ǡ�������ǡ��������������������±������������ï������ǡ��������×������
����������ǡ�����À�������������������������Ǥ�����������������������������������Ǥ�

8.5 ACABADOS

� ��� ������� ��� �������� ���� ����������ǡ� �������������ǡ� ��� ��� �������� ����������� ��� ���
��ϐ�������������������������������������ǡ��������������������������������������������������
�Ǥ��������
������������������������������������������������������������������������������������������������
�����������Ǥ������������������� ��������������������������� ����
������������������������������
���������������������ǡ����� �����������������������������������������ǡ� �����ǡ����������������Ǥ�

Fig. 35 vista del videojuego acabado.
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� ����� ��� �������� ���� ���� �������� ���� ������ ��� ������� ���� ��� ��������� ��������� ���
������ï����ǡ��������������������������������������������������������������������ǡ�����������������
��� �������� ��������� ������ ���� ����������� ���� ���� �������� ���� ���� ���� ��� ��� ����Ó���� ������Ǥ

� 	���������ǡ� ����� ��� �������� ���� �������� ��� ����������� �×��� �������� ����
������ ��� ������� ���� ������ ����� ϐ������ ��������� �������������� �� ���� ��� ������� ���������
�����������ǡ� ���� ��� ���� ��� ������� ��� �������� ��� �����ǡ� ����� ��� ������ ���� ����×�� ���������Ǥ

Fig. 36 USB.

Fig. 37 Soporte de smartphone.
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8.6 PROCESO DE FABRICACIÓN

8.6.1 PROCESO DE DISEÑO DEL VIDEOJUEGO

� ������������������Ó������������������������������������������������������������������
��������������͸���������������������������������������ǡ������������ϐ����������
���������������������
�������ϐ������������Ǥ�

� �������������������������×�����������������������������ϐ������������������ǡ������������
�������������������������±������������������������������������������������ǡ�����������������×����
�������±����������������������������
�Ǥ

	��Ǥ�͵ͺ������������ϐ�����Ǥ�

	��Ǥ�͵ͻ�����������ϐ�����Ǥ�
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� ���� ���� ϐ����������� ������������������� ����� ���� ��� ���� ���ϐ�����ǡ� ��� ����� ��� �����
�������
���������������������������������������������������
������������������������������Ǥ

� ����������������������������������ǡ���������������������������ǡ��������ǡ����������������ǡ����
������������������������������������������������������ϐ���������������������������������������Ǥ

	��Ǥ�ͶͲ����ϐ���������À���Ǥ

	��Ǥ�Ͷͳ������������ϐ������������Ǥ

Fig. 42 Vista aérea videojuego. Fig. 43 Vistas videojuego
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� 	���������� ��� ��� ����Ó���� �� �À���� ��� ���������� ���� ����������� ���������� ���
������� ��� ��� ��������ǡ� ������������� ���� ��� �������� ������ ǲ������� ����ǳǤ� ����� ϐ��������� ���
����������������������������������ǡ���������×����������������������������������������������������Ǥ�

8.6.2 PROCESO DE FABRICACIÓN USB

� �����������������������×������������������Ǧ�������×�ǡ������Ǧ�������×�������ϐ������������������
����������×�����������������ǡ���������������������������������������������������ǡ�������������
��������������×�������������������������������������������������������������������������������
��������������������������ï��������������������������������������������������������������Àϐ�����
�����������������������������������ϐ�����Ǥ����������������������×�����������������������������
����������������������� À�����������������×����������������������������������� �������������Ǥ

Fig. 44 Personajes crossy road.

Fig. 45 Personaje

Fig. 46 Etapas del proceso de co-inyección.
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 Aunque antes de empezar la co-inyección debido a la naturaleza termoendurecible 
del material, el moldeo por inyección de silicona líquida requiere un tratamiento especial, 
tal como mezclado intensivo distributivo, manteniendo al mismo tiempo el material a una 
temperatura baja antes de que se introduzca en la cavidad calentada y vulcanice (curado). 

 Dentro de la co-inyección se utilizará más concretamente la técnica de inyección secuencial  
monosándiwich, ya que se puede usar una máquina de inyección convencional con una extrusora 
al lado, además de que el cambio de color es mucho más rápido que en el resto de las técnicas.

� ��� ����� �±������ ��� ���������� ���� ������������ ��������� ���� ���������� ��������Ǥ� ���
������������������ ��� ����×�� ������������� ��� ��� ����� �� ����±�� ��� ���� ���������ǡ� �������������
�����������������������������������������������������������������������������������������������
�����������������������ǡ�����������������������������������������������������Ǥ����������������������
���������������������ϐ����������������ǡ�����������������������������������������������������������
�ï����ǡ���������������ϐ�����������������������ï����ǡ�������������������������������������������������
���������������������������Ǥ

� �� ��� ����� ��� ��������� ��� ������ ���� ���� ���� ���� ������ ��� ������ǡ� ��� ���� ��� ��
� ������ ������ ������ ������ ������ǡ� ���� ��� ������� �� ��� ������� ��� ����������� ����� �������
��������������ǡ� �� ���� ��� ������ ��������� ���� �������� ��� ������� ����� � ���������� ���� ������
�������������Ǥ�������������� ������������������������͵͑���ͷ͑ǡ���� �������������������ϐ�����������
���������������������Ó��ǡ����������������������������������������������������������������������Ǥ�

8.6.3 PROCESO DE FABRICACIÓN SOPORTE SMARTPHONE

� �����������������������×���������������������������ǡ�������������������������×���������
��������ï���������×�����������ǡ�������������������������������×���������������������Ǥ�������
�������������������������������×�ǣ

� ��� ������� �����ǡ� ��� ��������� ���� ��������� ��� ����×�� ���� ��� ����������Ǥ� ��
����������×�ǡ� ��������� ��� �������� ��� ������������×�� �� ����������ǡ� ���� �������� ������ ����
������������ ����������� ������������ ���� �������� ��� ��������Ǥ� ������ �������� ��� �������
��������� ��������ǡ� �������ǡ� ��� ���������� ��� ����� �� ��� �������� ��� �������� ���� �������� ���
����������� ��� ��� ����� �����ǡ� ��� ���� ��� ����×�� ��������� �������� ������������ ��� �±������
ϐ�������ϐ��������� �������×�ǡ����������������������±����������������� ��� ������ ������ ����������Ǥ�
�����±�ǡ� ��� ���������� ��� ����������� ������ ���� ������� ������������������� ������ ��� �������ǡ�
�����������������������������×�������������ϐ���������ǡ���������������Ǧ���������������������

Fig. 47 Esquema técnica monosándwich.
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Fig. 48 Proceso fabricación de una caja.

8.7 PROCESO DE MONTAJE /ENSAMBLAJE 

� ��� ����� ����ǡ� ��� �������� ��� ����������� ��� ������������ ��� ���ǡ� ���� ���� ������ ���
����������������������������������������������������� ��� ������������� ����������� ����������Ǥ

Montaje y ensamblaje del USB

� �����������������������������À�����ǡ�������������������������������������������������������
�����������������ǡ������������������������������������������������������������������������
������������������Ǥ�

� ������������������������������������������������������������������������ǡ������������ǡ�
��������������������������������������������������������������������������������������������������
������Ǥ

����������� ������� ��� ����� �� ��� �������� ����� ��������������� ���������ǡ� ��� �������� ���� ����
������ϐ����������������������Ǥ

Fig. 49 USB con capucha y sin.
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Montaje y ensamblaje del soporte de smartphone

� ���������������������������������������������������������������������������������������
������������Àǡ��������������������������ǣ

ͳǤ����������������������������������������������Ǥ
ʹǤ�����Ó�������������������������������Ǥ
͵Ǥ����������������������������������Ǥ

� ��� ��� ����� ���� �������� ��� ����������� ��� ������ ��������� ���� ������ ��� ������ ����� ���
���������������������������������������ǣ

ͳǤ��������������������Ǥ

ʹǤ���������������������������������������������������������������������Ǥ

͵Ǥ������������������������������������Ǥ�

ͶǤ�����ϐ��������������������������������Ǥ�

Fig. 52 Soporte montado. 

Fig. 50 Caja desmontada.

Fig. 51 Soporte desmontado. 
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9. PLANIFICACIÓN
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10. ORDEN DE PRIORIDAD DE DOCUMENTOS
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ʹǤ�������
͵Ǥ�������
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CAPÍTULO 1 – DOCUMENTACIÓN DE PARTIDA

1.1 ESTUDIO DE MERCADO, ANTECEDENTES

� ����� ��� ���������×�� ��� ���� ������������� �������� �������� ��� �������� ��� �������×�� �� ��
� ������×�� ������������� ϐ���������ǡ� �� ����������×�ǡ� ��� �������� ��� ���������� �����������×�
� ����� ������ ��������� ���� ����������� �������Ǥ� ��� ������ ��� �������� ������������� �� ����������
���������� �� ���� ���� ��������ǡ� �������� ������� ���� �������� ሺ������ ��� ��������
����� ��� ������ሻ� ϐ���������� ������ ����� ��� ��� ����Ó�� ���ϐ���� �� ���±����ǡ� ����
�������������� �� ���������� ���� ������� �� ��� ������������ ��� ������������� �×������
ሺ�����������ሻǡ� ������� ��� ��� �������� ��� ���� ���������� �������������� ���� ���� ±����� ��� ���
�������Ǥ

1.1.1 MEJORES VIDEOJUEGOS EN EL MERCADO

� ������ ��� ��� �������� ���������� ���� ����� ��� �������� ���������� ���� �������� ���� ����
ͳͲ� ����� ������ ��������� ���� ����������� ��� ±����� ��� ���� ������Ǥ� ����� ������ ����������� ����
�������� ��� ����� ��� ������ ���� ��� ������� ������ ��� �������� ���� �������� ሺ��������� ���ϐ���ሻ�
ϐ����������� ��� ������� ��� ��������� ������ǡ� ����� ���� �������������� ��� ����� ��� ���� ��� ��������Ǥ

1.1.1.2 IPHONE 

ͳǤ�������������������Ȃ�����ϐ��

2. Los sims FreePlay

  Consiste en construir y dirigir tus propios barcos y a tu propia 
tripulación, peleando con otros piratas para conseguir los tesoros 
escondidos en el mar.

��������×��͵Ǥͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

  Versión móvil de uno de los juegos de simulación más populares 
de los últimos 10 años. Construye tu casa, diseña tu personaje y vive tu 
propia aventura, además de completar las misiones que te propone el juego.
��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
�����±������������������×���������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 53  Logo Legendary Pirates.

Fig. 54 Logo Los sims FreePlay.



VOL. 1 ANEXOS / JULIO 2016

76

3. Into the Dim

4. Rayman Adventures

5. Marvel Batalla de superhéroes

6. BatteHand

͹Ǥ�������������ǣ�������ϐ����

  Aventura misteriosa en RPG de un niño y su perro, 
explora el mapa resolviendo puzzles y descubre la torre del misterio.

��������×��ͶǤͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 55  Logo Into the Dim.

  ���������������������×��������×�Ǥ������ǡ����������������������������
ǲ������������ǳ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 56  Logo Rayman Adventures.

  �����ǡ� �������ǡ� ��À���� ���� ��� ������ǡ�
������ ���� �ï���� ����� ��� ������±����� �� �������� �� ���� ��������Ǥ

��������×�ǣ�Ͷǡͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 57  Logo Marvel. 

  ���� ��� ������� ������� ��� ������±����� ��
�������� �� ���� ��������ǡ� ��� ������ ��� ��� ������ ��� ���� ������ ������� ����
������� ��� ������� ������ǡ� ����������� �� ��������� �� ���� ��������Ǥ

��������×�ǣ�ʹǤͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 58  BatteHand. 

  �������������������������ϐ�������������������������×������������
��������������������������������������������������������������������������Ǥ

��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 59  Los Simpsons. 
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8. Jump Trail

9. Lego Nexo Knights

10. Criminal Case

ȗ�����ǣ����������������������������ͷ

1.1.1.3 ANDROID

1. Exploration Lite

2. Criminal Case

  ���������������������������������������������������������������
��������Ǥ

��������×�ǣ�ͳ���������Ǥ

Fig. 60  Logo Jump Trail.

  ����������������������������������Ǥ�� �������� �� ��� ������� �� ������ ���
���������������������������
�����Ǥ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 61 Logo Lego.

  ��������×�������������������������������������ï�����������������Ǥ�
��������������������������������������ï����������������������������Ǥ

��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 62 Logo Criminal Case.

  ��������×�������������������������������������ï�����������������Ǥ�
��������������������������������������ï����������������������������Ǥ

��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 63 LogoExploration lite.

  ��������×�������������������������������������ï�����������������Ǥ�
��������������������������������������ï����������������������������Ǥ

��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 64 Logo Criminal Case.
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3. Jungle Adventures – Gratis

4. Los sims FreePlay

5. Rayman Adventures

6. Benjil Bananas

͹Ǥ�������������ǣ�������ϐ����

  J�����������������À���������������ǡ����������������������������
�������������������������������ï����������������������������������������Ǥ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ

Fig. 65  Logo Jungle Adventure.

  
����� ������������� ��� ��� ϐÀ����ǡ� ��� �����
���� ��������� ������ ��� ������ǡ� ������ǡ� ��������ǤǤǤ� ��� ������ ��
�����ǡ� ��������� ������� �����Ǥ� �������� ��� ������������ ��� ���������� ��� ����Ǥ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 68 Logo Benjil Bananas.

  Versión móvil de uno de los juegos de simulación más populares 
de los últimos 10 años. Construye tu casa, diseña tu personaje y vive tu 
propia aventura, además de completar las misiones que te propone el juego.
��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
�����±������������������×���������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 66 Logo Los sims FreePlay.

  ���������������������×��������×�Ǥ������ǡ��������������������� �
ǲ������������ǳ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 67 Logo Rayman Adventures.

  �������������������������ϐ�������������������������×������������
��������������������������������������������������������������������������Ǥ

��������×�ǣ�ͶǤͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 69  Los Simpsons. 

Fig. 71 Logo Super Oscar. 
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8. Lego Nexo Knights

9. Super Oscar

10. Clumsy Ninja

ȗ�����ǣ����������������������������ͷ

1.1.2 GAMESONOMY 

� 
���������������������������������������������Ó����������×�������������������������-
������ǡ��������������������������������������������������������������������������������������ï��
�����������������������������������×�Ǥ������������À�������×���������������������������×������
�������Ǥ�������������������������������������×�������������������������������������������ʹ�Ǥ
 
� ���������������������������������������������������������������ǡ���������������������
��������������������ǣȀȀ���Ǥ����������Ǥ���Ȁǫ����ൌ��

� ����������� ��������������������������������������������������������ϐ����� ��������������
������������������������������������������������������Ǥ

� ������������������ǡ����������������������������������������Ó����������������������������
�������������������������������������������Ǥ

  
����� �������� ��� ��������� ������ ����ǡ� ��� ������ ��� ���������� ���
������ ��������� ��� �������� ��������� ��������� ��������� �� ��� ��������Ǥ

��������×�ǣ�͵Ǥͷ���������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 71 Logo Super Oscar. 

  ��� ������ ������ ��� ��� ������ ���� ��� ������������ ��������� ��� ����
����Ó����� �����������ǡ� �������� �� ��� ������ ��������� ������ ����������Ǥ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
�������������������������������������×�Ǥ

Fig. 72 Logo Clumsy Ninja.

  ����������������������������������Ǥ�� �������� �� ��� ������� �� ������ ���
���������������������������
�����Ǥ

��������×�ǣ�Ͷ����������Ǥ
��������������������������Ǥ

Fig. 70 Logo Lego.
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� Ǧ� ���� ����������� ������ ������ ��������� ���� ������ ��������������ǡ� ��� ������ ������ �����
���ϐ������������������������������ǡ�������ǡ����Ǥ��������������������������������������������������
����������������������������Ǥ
 
� Ǧ����������Ó���������������ǡ��������������������������������������������������������������
����������������������������������������������×����������������������������������������������Ǥ�

1.1.3  USB PROMOCIONALES

� ��������������������������������������������������������������������ǡ��������������������
����������������������������������������ǡ�������������×�ǡ����������������������������������������
���ï������Ǥ

1. USB METAL

� ��������������������������� �����������������������ǡ��������������������������ሺͷ͹���ͳͺ�
�� ͻ���ሻ� �� ���� ����������� �����������Ǥ� ��� ���� �������� ��� ����� ��� ��� ����� ���������� ��������Ǥ

2. USB CLIP

� ���� ���� ������ �������������ǡ� ������� ���� ��������������� ��� ���������×�ǡ� ������ �����
�����������������������±�Ǥ���������������������Ó�����������������������������������ሺ�������
������������ሻǤ����������������������������������������ϐ�������������Ǥ

3. USB LLAVE

� ���� ���� ����������� ��� ������ �� ������� ����������� ���� ��������� ሺ������ ��� ��� ����Ó��
������ሻ��������������������������������������������Ó�������������������������������������������
�������ǡ� ���� ������� �×����� �� ��������� ��� ������� �������� �� ����� ����� �����������Ǥ� ��� ����
����������������������������������������Ǥ

Fig. 73 Ejemplo USB metal.

Fig. 74 Ejemplo USB clip.

Fig. 75 Ejemplo USB llave.
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4. USB PULSERA

� ���������������������������������������������� ��������ǡ�������������������������������
���������������������������������������������������Ǥ

5. USB TARJETA

� �����������������������������������ǡ����������������������������������������������������-
��������������������������������ǡ����������������������������������������������������������������
�������������ǡ����������Ó���������ï��������������������������������Ǥ�������������������������������
�������Ǥ

6. USB CON FORMAS DE PERSONAJES/ MEDIOS DE TRANSPORTE

� ��� ���� ������ ���������� ������� ��� ��� ������ �������� ���� ������ ������ ������×�� ���� ���
���������������������������������������������Ǥ

Fig. 76 Ejemplo USB pulsera.

Fig. 77 Ejemplo USB tarjeta.

Fig. 78 Ejemplo USB formas.
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7. USB COMÚN

� ���� ���� ��� ������ ���� ���ï�� ���� ���������ǡ� �������� �� ����� ���
��������� ��� ����Ó�� ������Ǥ� ��� ����� ��� �������� ��� ��� �������� ��� ��������Ǥ

8. USB LLAVERO

� �������×�� ���� ���� �����ǡ� �� ����������� ���� ��� �����ǡ� ���
������� ��� ������×�� ������ ��� ����Ó�� ���� ���������� ���ï������Ǥ� ���
���������×�� ���� ����� ��� ��� ��� ������ ���ï������� ������ ��� ���� ���� ሺ�������� ��� ��������ሻǤ

9. USB BOLÍGRAFO
 
� ��� ������ ��� ��� ���� ���������� ������� ��� ��� ���À�����Ǥ� ������ ���� ��� ��������
���������� �� ��� ���� ���� ������������ ������Ǥ� ����� ���� ������ ��� ������ �������������� ���
���À������ �� ���� �� ��� ����� ������ ��� ���������� ��� ��� ������ ������� ���� ��� ���� ���À�����Ǥ

Fig. 79 Ejemplo USB común.

Fig. 80 Ejemplo USB Llavero.

Fig. 81 Ejemplo USB Bolígrago.
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1.1.4 PRODUCTOS QUE AYUDAN A LA JUGABILIDAD EN EL SMARTPHONE

� ���� ���������� ���� ������� �� ��� ������������ ��� ������������ ��� ��� ����������� ����
��������ǡ� �������� ������ ��������� ����� ��� �����ǡ� �������� ���� ��������� ����� ��������ǡ� ������
�������������������ǡ�������������×���������������������ï���������� �����������������������Ǥ

1. SOPORTES DE COCHE

� ��������������������������������������������������ǡ��������������������������������������
������������������� ����������� ���������� ��� ��������� ������������������� ��������������������Ǥ

2. SOPORTES PARA CARGAR

� �����������������������������������������������Ǥ

Fig. 82 Ejemplos soporte smartphone coche.

Fig. 83 Ejemplos soporte smartphone para cargar.



VOL. 1 ANEXOS / JULIO 2016

84

3. SOPORTES PARA HABLAR

 Los soportes para hablar son soportes que hacen más fácil hablar por teléfono durante 
largos periodos de tiempo.

4. SOPORTES DE MESA

 Dentro de los soportes de mesa podemos diferenciar dos tipos, aquellos que sirven para
 jugar y los otros que sirven para ver películas o vídeos, muchos de estos soportes pueden ser 
caseros.

Fig. 84 Ejemplos soporte smartphone para hablar.

Fig. 85 Ejemplos soporte smartphone de mesa.
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ȗ� ������� ���� ������ ���� ����������� ��� ��������� ����� �×������ ���

1.1.5  OTROS PRODUCTOS PROMOCIONALES

� �������� ����� �������������������������������ǣ����������ǡ������������� ���������������
������Ǥ������������������������������������������������������������������������ǣ���������������
���������������������������������������������������������������Ó����������������������������
����������������������������������������������������������ǡ������������������������������������
������������������������������������×�ǡ���������������������ǡ�ï�������������±���������������������������
����������Ǥ��������������������������������������ǡ����À������ǡ�������ǡ���������ǡ��������ǡ���������ǡ�
���������ǡ���������ǡ���������ǡ����������ǡ���������ǡ�������ǡ��������ǡ������À�����������ǡ���������ǤǤǤ

Fig. 86 Ejemplos soporte smartphone DIY.

Fig. 87 Ejemplos productos promocionales.
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1.1.6 SMARTPHONES MÁS COMUNES

� ����� ������ ������������ �������������� ��� �������ǡ� �������� ������ ���
�������� ��� ���� ������������ ���� ��������� �������� ���� ï������� ����� �Ó��� ሺʹͲͳ͵ǡ� ʹͲͳͶǡ�
ʹͲͳͷሻǡ� ����� ���������� ����� ��� ��� ����Ó�� ��� ����������� ���� ������ǡ� ��������� ��À� ����
��� �������� ���� ������ ���� ���� �������� ��������� ��������Ǥ� ��� �������� ��� ������� ����
ï������� ����� �Ó��ǡ� ������� ��� ��� ����� ï���� ����� ��� ���� ������ ������������ ������ ������������Ǥ

1.1.6.1 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2013

SMARTPHONE  TAMAÑO PULGADAS 
PANTALLA PESO FOTO

1. SAMSUNG 
GALAXY MINI 2 109.4 x 58.6 x 11.6 mm. 3.27’’ 103 g.

2. SAMSUNG 
GALAXY SII MINI 109 x 59 x 12 mm. 3.27’’  104 g.

3. LG L 114 x 67 x 9.6 mm. 4’’ 123 g.

4. SAMSUNG 
GALAXY SIII 136.6 x 70.6 x 8.6 mm 4,8” 133 g.

5. SAMSUNG 
GALAXY ACE 2 118 x 62  x 100  mm. 3,8’’ 122 g.

6. SAMSUNG 
GALAXY ACE 112.4 x 59.9 x 11.5 mm. 3,5’’ 113 g

7. SONY XPERIA 
U 112 x  54 x 12 mm. 3,5’’ 110 g.
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8. SAMSUNG 
GALAXY S4 136 x 69.8 x 7.9 mm. 5’’ 130 g.

9.SAMSUNG 
GALAXY TREND 121.5 x  63.1  x 10.5 mm. 4” 118 g. 

10. SAMSUNG 
GALAXY SII 125.3 x 66.1 x 8.5 mm. 4.3” 116 g. 

11. IPHONE 4 115.2 x 58.6 x 9.3 mm. 3.5” 137 g. 

12. IPHONE 5 123.8 x 58.6 x 7.6 mm. 4” 112 g. 

1.1.6.2 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2014

SMARTPHONE  TAMAÑO PULGADAS 
PANTALLA

PESO FOTO

1. SAMSUNG 
GALAXY GRAND 

TREND
121.5 x 63.1 x 10.5 mm. 4” 118 g.

2. IPHONE 5S 123.8 x 58.6 x 7.6 mm. 4” 112 g. 

3. BQ AQUARIS 
E5 142 x 71 x 8.65 mm. 5” 134 g.

4. BQ AQUARIS 
E4.5 137 x 67 x 8.9 mm. 4.5” 122 g.
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5. IPHONE 6 138.1 x 67 x 6.9 mm. 4.7” 129 g.

6. XIAOMI RED 137 x 67 x 9.9 mm. 4.7” 158 g. 

7. HUAWEI 
MATES S 149.6 x 75.3 x 7.2 mm. 5.5” 156 g. 

8. SAMSUNG 
GALAXY GRAND 

NEO
143.7 x 77.1 x 9.6 mm. 5” 163 g.

9. MOTOROLA 
MOTO G 129.9 x 65.9 x 11.6 mm. 4.5” 143 g.

1.1.6.3 SMARTPHONES MÁS VENDIDOS EN 2015

SMARTPHONE  TAMAÑO PULGADAS 
PANTALLA PESO FOTO

1. IPHONE 6 138.1 x 67 x 6.9 mm. 4.7” 129 g.

2. SAMSUNG 
GALAXY GRAND 

NEO PLUS
143.7 x 77.1 x 9.5 mm. 5” 160 g.

3. HONOR 6 140 x 8 x 70 mm. 5” 132 g.

4. XIAOMI RED 
RICE 1S 690 x 10 x 137 mm. 4.7” 159 g.
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5. SAMSUNG 
GALAXY S3 NEO 136.6 x 70.7 x 8.6 mm. 4.8” 132 g. 

6. XIAOMI REDMI 
NOTE 154 x 78.7 x 9.45 mm. 5.5” 189 g.

7. HUAWEI P8 144.9 x 72.1 x 6.4 mm. 5.2” 144 g.

8. MOTO E 124.8 x 64.8 x 12.3 mm. 4.3” 142 g.

9. BQ AQUARIS 
E4.5 137 x 67 x 8.9 mm. 4.5” 122 g.

10. BQ AQUARIS 
E5 142 x 71 x 8.65 mm. 5” 134 g.

11. LG G3 146 x 75 x 9 mm. 5.5” 150 g.

12. MOTO G2 141.5 x 170.7 x 11 mm. 5” 148 g.

13. MOTO G3 142.1 x 72.4 x 11.6 mm. 5” 155 g.
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1.2 ESTUDIO DE TENDENCIAS

� ��� ����� ��������� ��� ����������� ���� ï������� ����������� ��� ���� �� ���
��������� ��� �����������ǡ� ���� ��� ���� ������������ ��� ��� ���� ���������� �������������Ǥ

USB

1.USB ECO

� ������� ���� ������ ���������� ����×����� ��� ��� ������ ��� ���� ���ǡ� ������ ������ �������
��� ����×�ǡ� ������ǡ� ����ï� �� ������� ���� ���� ����������� ������ �������������� ����� ��� ������
��������Ǥ� ��� ����� ������ ���� ��� ����� ��� �������� ���������� ��� ��� ��������� ������� �� �������Ǥ

2. USB BISUTERÍA
 
� ����� ��� ���� ����������� ��������� ���� ���� ���� ���� ������� ���
������ �����×�� ���� ������� ��� �������À�� �� ������ ����� ��������� �� ��������Ǥ�
�������� ��� ���� ������� ���� ��� ���� ��������� �� ����� ����� ���� ����� �� ��������Ǥ

Fig. 88 Ejemplos USB eco.

Fig. 89 Ejemplos USB bisutería.
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3. USB PERSONALIZABLES

� ���������������������������������������ï��������������������������ǡ����������������������
���������������������������������������������������������������������������������������������������Ǥ

4. USB PERSONAJES

� ���������������������������������ï������������������������������������������������
���À������������������������Ǥ

5. USB CONECTABLE A SMARTPHONE

� ���� ���� ������������ �� ������������ ���� ���� ���� ���� ����������
������������ ��� ��� �������ǡ� ������ ���� ������� ���� �������ǡ� ��� ������� ����
���ï�� �� ����� ������� ��������� ����������� �� ������������ ���� ����� ����� ��� �������Ǥ

Fig. 90 Ejemplos USB personalizables.

Fig. 91 Ejemplos USB de personajes.

Fig. 92 Ejemplo USB conectable a smartphone.
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SOPORTES SMARTPHONE

� ����ï������� ����������� ��� ��� ���������� ���� �������������� ������������ ���� �������ǡ� ���
���������������������������������ï���������������������������������������������������������×��
������ǡ�����������������������������������Ǥ����������������������������������������������×���
������������������������������ǡ������ï������������������ǡ�������������������������������������Ǥ�
���������������������������������������������������������������×�����������������������������������
����������������������������Ǥ

1.3 ESTUDIO DEL ENTORNO DE DISEÑO

� ��� ������������������ ��������� �������������� ���ϐ�����ǡ� ��� �����������×����� ���������� ��
�������À��������������������������������������ǡ��������������������������������������������ï������
���������������������À������������������������������ǡ�������������������������±�����������������
������������������������������������ǡ������������������������������Ó����������������ǡ�������À���
������������������������������������������������������������������������������������Ó�Ǥ������
��������������������������������������������×������������������������������ϐ������������Ǥ�

� ��� �������×�� ��� ����� ��� ���������� ���� ���� ������� ���×�� ��� ������ ���� �������� �� ���
�������������������������������������������ǣ����������������������������������������������×����
����������������������������������������������Ǥ

� �����������×�ǡ������������������������������������ǡ��������������������ï���±����������
������������������������������ϐ�����Ǥ�

Fig. 93 Ejemplos soporte smartphone.
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CAPÍTULO 2 – JUSTIFICACIÓN DE LA SOLUCIÓN

2.1 OBTENCIÓN DE LOS OBJETIVOS, METODOLOGÍA

2.1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA

� ��� ��������� ���������� ��������� ��� ��� ����Ó�� �� ����������� ��� ��� ������ ���ϐ���� ��� ���
����������� �� ��� ��������� ������������ ���� �����Ǥ� ��������� ������ ����������� ��� ���������
���������������������������������������������ϐ�����������������������Ǥ
 
� �������������������������������������������������������ǡ����������������������������������
���������������������������������������������������������ϐ�������������������������������������
���ϐ�������������������������������×�������������������������������������ϐ�������ǡ�����������
�������������������������������������������������������������������������ǡ�����������������������
���������������������Ǥ
 
� ��� ����Ó�� ����� ������ ���� ���±����� ���������� �� ������� ���� ������ ��� ������ ��� ��� ��
��������� ��� ����������Ǥ� ���� ��������ǡ� ������� ��� ���±����� ����� ���� ���������� ���������ǡ�
������������� ���������������� ��� ������� ��������� �� ���������� ��� ������ ������ ��� ������� ��Ǥ�

� ���� �����ǡ� ������� ��������� ���� ��������À������� ���� ��������� ����Ó�ǡ� ����
������ ������� ��� ���� ���� ��������� ������� ��� ���������Ǥ� ���� ���ǡ� ��� ����� ��������� ���
��ϐ�����×�� ���� ��������ǡ� ��� ���� �� ����������� ���� ������ ��� ����������� ��� ����Ó�� ���� ����
������������������������������×��������±����������������×����������������������������������������Ǥ

� ������������������������×�������������ǡ�������������������������À�����������������ǡ���������
��������������������������������������������������ǡ�����������������������������������������������
������������������������������������������������������������������������������������������������
����������������������������������������������������������������������������������������
��������Ǥ

2.1.2  DEFINICIÓN DE OBJETIVOS

���� ���������ǡ� ��� �������ǡ� ���� ���� �������� �� ���� ����×������ �� ϐ����������� ��� ����
����������×�� ���������� ��� ���� ������������� �������Ǥ� ���� ���������� ��������� ���� ������ ��� ���
����×����� ��� ������������������������ ��������������������������������������������������� ����
�����������������ǡ� ������������������������������� ���������������� ���������������� ��������Ǥ

2.1.2.1 RAZONES Y  EXPECTATIVAS DE LOS PROMOTORES

� ��������������������������������������������Ó���������������������������������������ǡ�����
��������������������ǡ���������� ����������×�������������������� ��� ����������×����� �������ϐ������
���������� ��������������ǡ�������������� ������������������������ �����������Ǥ�������������� ���
�������������������������������������������×�������������������������������������������ǡ�����������
��������������������������������������������������������������ǡ�������������������������������
���������������������ϐ����Ǥ
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��� ��������� ���������� ��� ������ ��� �������� ��������� �� ���������� ���� ���� ���
��������À�� ��������� �������� ��� ����� ��������� �� ���� ��������� ���� ��� ���������Ǥ
 
� ��� �������� ���� ��������� ����Ó���� ����� ��� �
�� ���� ��� ������ ����������� ���� ����������
��� ����������×�� ����� ��������À�� ��� ������ ���� ��� ���� �������� ���� �� ���� ��� ������ ��� ���� ���ÀǤ

2.1.2.2 ESTUDIO DE LAS CIRCUNSTANCIAS QUE RODEAN AL DISEÑO

 Normativa : ������������������������������������������������������Ó�Ǥ������������������������
����������������������������������×��������������������������������������������À�������������������Ǥ

 ��������� �� �������ϐ����� ǣ� �������� ���� ���ϐ��� ��� �������� �� ���� �����������Ǥ� ����
� ���������� ���������×�� ��������� ���������� �� �����������ǡ� ���������� �������� ��� ������������
�������������������������������� ����
���� ������������×������������������������������������ǡ����
��������� ��� ���������� ��� ���� �������×�� ����������� ���� ������� ��� �ï������� ��� ���� ���ϐ�����Ǥ

2.1.2.3 RECURSOS DISPONIBLES

� ��� ��������� �������� ��� ���� ��������� ����������� ����� ��� ���������×�� ���� ����Ó�� ��
����±�� ��� ��������� �� ���������� ������������� ��� ������×�� �� �����×�� ��� ����������� �� ������Ǥ

� ����� ������������� ��� ��������ǡ� ��� ��������� ���� ��� �
�� ������ ��� �������×�� ��� ��������ǡ�
���������×�ǡ��������������������������������������������×���������������������������������-
������������������Ǥ

� ��� ��������� ���� ����Ó�� �������� ��� ���� ��������� ����×������ ����������� ����� ���
����������� ���� ��������ǡ� ��� ��������� ��������� ��� �������� ����������� ���� ��������� ���
��ï����������������������������ǡ����������ǡ�����������������������������������������������Ǥ

2.1.2.4 ESTUDIO DE LOS GRUPOS AFECTADOS

� �������������������������������������������Ó������ǣ

� � ͳǤ����������������Ó������������������������������������Ǥ
� � ʹǤ�	�����������������������������������������Ǥ
� � ͵Ǥ���������Ǥ

2.1.2.5 CLASIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS

� ��������������������������������������ǡ������������������������������������������������ǡ���
�������ሺ���������������������������������ሻǤ�����������������������������������������������������
��������������������������������������������������������������������������Ó�Ǥ

� �����������������������ǣ���������ǡ�����Ó�ǡ����������������������Ǥ�
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PROMOTOR

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO
ͳǤ�������������������������������
�Ǥ
ʹǤ����������������
�Ǥ

OBJETIVOS DEL USB Y DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ�������������������������Ǥ
ʹǤ�����������������������������������������Ǥ
͵Ǥ�������������������������������������������Ǥ

DISEÑO

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO
ͳǤ�����������������������������������������ϐ�����Ǥ
ʹǤ�����������������������������Ǥ

OBJETIVOS DEL USB Y DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ���������������������������Ǥ
ʹǤ����������������������Ǥ
͵Ǥ�������������������������������������������Ǥ
ͶǤ��������������Ǥ

OBJETIVOS DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ������������������
ʹǤ�������������×�Ǥ
͵Ǥ����������×���������������������������������������������������������Ǥ

OBJETIVOS DEL USB
ͳǤ���������×���������������������������×�����Ǥ

FABRICANTE

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO
ͳǤ������������������Ǥ
ʹǤ����������×������������������±�����Ǥ
͵Ǥ�������������������������ϐ���Ǥ

OBJETIVOS DEL USB Y DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ����������������������Ǥ
ʹǤ�����������������×�������������������������������������������Ǥ
͵Ǥ�������������±������������×����Ǥ

OBJETIVOS DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ������������������������Ǥ
ʹǤ���������������������������×��������������Ǥ
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OBJETIVOS DEL USB
ͳǤ��������������������������������������ʹͲͳʹȀͳͻȀ���������������������±����������������×�����Ǥ

USUARIO

OBJETIVOS DEL VIDEOJUEGO
ͳǤ�����������������������ï������Ǥ
ʹǤ������������������������������×����������������������
�Ǥ
͵Ǥ������������������������×�������������������������������������������������Ǥ
ͶǤ�������������������×������������±��������������������������������������������Ǥ

OBJETIVOS DEL USB
ͳǤ�������������ϐ�����������������������������������Ǥ

OBJETIVOS DEL SOPORTE DE SMARTPHONE
ͳǤ�����������������������������������Ǥ
ʹǤ�������������������������������������������������Ǥ

2.1.3. ANÁLISIS Y CUANTIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS

2.1.3.1 DIFERENCIACIÓN ENTRE METAS GENERALES Y OBJETIVOS DE DISEÑO

� �����������������������������������������������������������À�������������������������
������������Ǥ�����������������������������������������������������������������������������������������
���������Ǥ

� ��� ������ ��� ���������� ����������� ��� �������� �����ǡ� ���� ������� ��� ��ϐ������ ��� ����Ó�� ���
��������Ǥ�������������������������������������������������ǡ�������������������������������������
����Ó�ǣ� ���������×�ǡ����ǡ������������ǡ��������������ǡ����������ǡ����±����ǡ��������À�Ǧ����Ó�Ǥ����
����� �����ǡ�����������������������������������������ϐ������� ��������������Ǥ��������������������
��������������������Ó������������������������������������ǡ�����������������������������������������
���������������������������������������������������×�Ǥ

� ���������������������ǡ���ϐ���������������������������������Ó���������������������������
�������������������������������������������������������������ǡ���������������ï�����������������
��������������������������������Ǥ�������������������������������ϐ������������ǡ��������������������
�����������������������������������������������������������ǡ����������������������������Ó���Ǥ
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2.1.3.2 TRANSFORMACIÓN OBJETIVOS DE FORMA EN FUNCIÓN

FABRICACIÓN
- Que se pueda fabricar.
- Que el diseño nos permita el uso de elementos normalizados.
- Que las piezas se adapten entre ellas perfectamente.
- Que el soporte de smartphone sea fácil de montar.

USO Ǧ�������������������������ϐ�������������������������������Ǥ
Ǧ����������������������������ϐ�����Ǥ��

RESISTENCIA - Que sea perdurable en el tiempo.
- Que resista caidas y golpes.

MANTENIMIENTO - Que necesite el mínimo mantenimiento posible.

SEGURIDAD - Que se cumplan todas las normas de seguridad.

ESTÉTICA - Que tenga una estética llamativa.
- Que el videojuego esté dibujado en vista isométrica.

GEOMETRÍA
- Que las dimensiones sean lo más reducidas cumpliendo su función.
- Que la forma favorezca al cumplimiento de todos los objetivos anteriores, 
tales como seguridad, resistencia, etc.

2.1.3.3 CUANTIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS

���� ���� ��� ��ϐ������� ���� ���������� ��� ����Ó�� ��� ������ ϐ����� ���� �À������ ������ ���� ������� ���
�������� ��� ������×�� ���� ��������Ǥ� ���� �À������ �������� ��ϐ������� ���� ���� ����������� ��������ǣ

Ǧ������ϐ���������Ǥ
Ǧ�������������Ǥ
Ǧ��������������������������������������������������×�Ǥ
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���������ϐ�����×��������������������������Ó����������ǣ

1. Que se pueda fabricar.
 - Restricción.
 - No escalable.

2.  Que el diseño nos permita el uso de elementos normalizados.
� Ǧ�������ϐ�����×�Ǥ
 - Variable: Cantidad de elementos normalizados.
 -Escala: Cardinal (uno, dos, tres,..., diez).

3. Que las piezas se adapten entre ellas perfectamente.
 -Restricción.
 -No escalable.

4. Que el soporte de smartphone sea fácil de montar.
 -Restricción.
 -No escalable.

ͷǤ�������������������������ϐ�������������������������������Ǥ
 - Restricción.
 - No escalable.

͸Ǥ����������������������������ϐ�����Ǥ
 - Restricción.
 - No escalable.

7. Que sea perdurable en el tiempo.
� Ǧ�������ϐ�����×�Ǥ
 - Criterio: El mayor número posible.
 - Variable: años.
 - Escala: Proporcional (años).

8. Que resista caidas y golpes.
 - Restricción.
 - No escalable.

9. Que necesite el mínimo mantenimiento posible.
� Ǧ�������ϐ�����×�
 - Variable: El menor número posible de operaciones de mantenimiento
 - Escala: Cardinal (nº de operaciones).

10.  Que se cumplan todas las normas de seguridad.
 - Restricción
 - No escalable
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11. Que tenga una estética llamativa.
 - Restricción.
 - No escalable.

12.  Que el videojuego esté dibujado en vista isométrica.
 - Restricción.
 - No escalable.

13. Que las dimensiones sean lo más reducidas cumpliendo su función.
� Ǧ�������ϐ�����×�Ǥ
 - Criterio: Lo mínimo posible.
 - Variable: cm3
 - Escala: proporcional (cm3)

14. Que la forma favorezca al cumplimiento de todos los objetivos anteriores, tales como 
seguridad, resistencia, etc.
 - Restricción
 - No escalable

2.1.4 OBTENCIÓN SISTEMÁTICA DE SOLUCIONES

������������×����������������������±�����������������������������������������������������������
����������������������������������Ó��������������Ǥ

� ������������±�������������������������������� ���������������� ��������������������
�������������������������������������Ǥ��������������������������������������������������������
����������������×�������������������������������������Ǥ������������������±��������������������ï�����
��������������������������������������������������������������������������������������������
������������Ǥ

Paso 1:���ϐ������������������������×�Ǥ��������������������������������������������������������������
������������Ǥ

Paso 2: �������×��������Ǧ�����������������������������������×���������������������������������
�����������Ǥ

Paso 3:� ��������� ��������������Ǥ� ��� ������ ������ ������������� ���� ������ǡ� ������ ������ ����
���Ǧ����������������������������ϐ���������������ǡ�����������������������������������������ǡ��������
�����������������������ͳ��������������������������������������ͲǤ

Paso 4:� ��������� ������ ���� ����������� �����������Ǥ� ��� ������������ �������� ���� ������
�������������Ǥ

Paso 5 : ������������������������������ϐ����������������×�ǡ��������������������������������×�����
���Ǧ������������������������������������Ǥ
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En este proyecto, se están diseñando dos productos, que es la carcasa que contiene la 
tecnología y el soporte para smartphone. Además, se está diseñando un videojuego 
complementado por los productos promocionales citados anteriormente. Por tanto, se tendrán en 
cuenta todos los parámetros que afectan al conjunto a partir de las siguientes áreas de decisión.

 Deberemos hacer este proceso dos veces, uno para la carcasa del USB y otro 
para el soporte de smartphone ya que no hay incompatibilidades entre uno y otro.

1. CARCASA USB

- Material del producto diseñado.
- Partes de la carcasa del ub.

2. SOPORTE SMARTPHONE

- Material del producto diseñado.
- Tipo de unión soporte smartphone.

 A continuación se van a plantear subsoluciones para cada área de decisión. A cada área 
���������×�� ��� ��� �����ϐ������ �������� �����ǡ� �� �� ����� ���������×�� ���� ��� ���������� ������ ��� ����
pertenezca seguida de un número.

 Una vez terminado el punto anterior y encontrándonos en  este punto, vamos a construir 
una matriz para estudiar la compatibilidad de las soluciones. Escribimos 1 si la solución es com-
patible y 0 si es incompatible.

1. CARCASA USB

a. Material de la carcasa del USB
  a1. Plástico   a2. Cartón

b. Partes de la carcasa del USB
  b1. Una pieza única b2. Dos piezas acopladas b3. Más de dos piezas

a1 a2 b1 b2 b3
a1 1 1 1
a2 1 1 1
b1
b2
b3
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2. SOPORTE SMARTPHONE

a. Material soporte del smartphone
  a1. Plástico   a2. Cartón

b. Tipo de unión soporte smartphone
  b1.Unión a presión  b2. Pegamento  b3. Elementos adicionales

a1 a2 b1 b2 b3
a1 1 1 1
a2 1 1 1
b1
b2
b3

 Según este método no existen ningún tipo de incompatibilidades, por lo que en 
cualquiera de los casos podemos utilizar todas las opciones propuestas. Pero deberemos
profundizar más para encontrar la solución más adecuada a lo que buscamos ya que en este 
����������������������������������ϐ�����������������×���������������������������������������Ǥ�

 Dentro de la carcasa del USB añadiremos el sistema usado normalmente, 
dicha carcasa se busca que sea diseñada para que contenga, proteja y mantenga en la 
posición correcta para su correcto uso como USB, además de un soporte para 
smartphone que sujete a este con las medidas de seguridad necesarias y lo más barato posible.  

 Para ello, el producto debe cumplir con todos los objetivos y a parte de las 
sub-soluciones compatibles encontradas a partir de la matriz, se tiene que tener en cuenta otros 
aspectos a la hora de realizar tanto el diseño de la carcasa del USB como del soporte de smartphone.

 La forma, debe favorecer la protección y además, no entorpecer el uso del 
ordenador, sin perjudicar la tecnología que alberga en su interior. Igual que en el caso 
del soporte de smartphone, la forma, debe ayudar a no entorpecer el uso del dispositivo.  

 La colocación, se estudia en base a la tecnología USB, debe estar en la posición 
adecuada, además de que el hueco debe ser el adecuado para albergar dicha tecnología.

� ��� ��������� ����� �������� ���� ������ϐ���������� ��������� �� ���� ��� ���� ����×�����
posible, por tanto, se descartan las opciones del uso del metal, ya que actualmente, existe gran 
variedad de materiales plásticos que nos darán las mismas soluciones con un coste menor.

Como se puede observar, podrían utilizarse distintos criterios a la hora de valorar, para
� ������ϐ����� ���� ���������� ����������Ǥ� ��� ��������� ��� ��� ��������� ��� ���� ��������� ����� ����
muchas posibles soluciones por sus diversos diseños se realizarán una serie de bocetos 
����������������������������������ǡ������ϐ���������������������������͵ �×�Ͷ����������������������������
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las necesidades planteadas para cada producto y para el videojuego. Se pretende llegar 
������ ��� �������� ���� ��������� �� ����� ϐ���������� ������� ������ ���� �������� ���������
planteadas, para ello se usarán los métodos cualitativos y cuantitativos estudiados durante el
grado.

2.2 ANÁLISIS DE LAS SOLUCIONES CONCEPTUALES

 
2.2.1 BOCETOS

� �� ����������×�ǡ� ��� ��������� ���� �������� ������ ��� �������� ��� ������� ��� ��������� ���
��������À�����ǡ��������������������������������������������������Ǥ

� ����������������������������������������������������������������������ǡ�����������
����������������������������������������������������� �����������������ǡ����������������������
�����������������������������×��������������ǡ����������������������������×����������������������������Ǥ�

2.2.1.1 CONCEPTO 1: VIDEOJUEGO

� ��� ������� ��� ����������ǡ� ���� ���� ������ ��� �������� ��� �������� ��� ����� ����
������ ��� ������×�� ϐ����� ���� ������� ��� ���� ���ϐ����ǡ� ����� ��� ������� ���������� ������ ���� �����
���������� ��� ���ϐ����Ǥ� �� ������� ��� ���� ���ϐ����� ��� ��������� ������� ����������� ��� ���� ���� ���
���������������������������ǡ�������������������������������������������������������������������Ǥ�

����������������������ϐ����������������ͳ������������������������������������������������Ó�������
����������×�������������������������ϐ����ǡ�����������������������ʹ������������������������������
����±�����������������������������������������������Ǥ�

� ��� ������� ��� ���������ǡ� ������ ���� ���� ����������� �� ��� ���±����� ���� ��������ǡ� ����
���������������������������������������������������ǲ�����������ǳǤ�

Fig. 94 Boceto1. Fig. 95 Boceto 2.
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2.2.1.2 CONCEPTO 2: USB PROMOCIONAL

 En la elección del estilo de USB promocional, hay que tener en cuenta que tiene que estar 
altamente ligado al videojuego y a la universidad para su posterior promoción, también debemos tener 
en cuenta el lugar donde albergar la tecnología que incluye el puerto USB, además de el método con el 
que se debe realizar dicho objeto. 

 Hay que clari!car el tamaño total del USB. Que deberá ser del tamaño adecuado para cumplir 
su  además de el lugar donde albergar la tecnología, el tamaño de dicho lugar se clari!cará más adelante, 
en el producto !nal. 
 
El tamaño de la tecnología es 55 x 12 x 45 mm. 

Fig. 96 Personajes Crosy Road. 

Fig. 97 Boceto 1 USB.
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� ��� ��� � ������� ͳǡ� � ��� ��� ���������� ����� �����×�� ���� ���������� ���� ������� ����
������������ ����� ������ ����������� ��������� �������×�Ǥ� ��� ���� ��� ���� ��� ���� ï������
����������ǡ� ������� ��� ������ ���� ���±����� ���������ǡ� ��� ������ ������� ������� ��� ����������
������������ �� ���� ��� ���� ��������� ��� ���� ��������À��� ��� ���������×�� ��� ������ ����������
�����±�� ��� �������������� ��� �����ǡ� ������������� �����±�� ���� ����� ��������ǡ� ���� �������� ��
���� ��À���� �� ���� ������ǡ� ������������ ��� ��� ������������� ����������� ��� ���������������������Ǥ

� �������������ʹ� ǡ��������������������������������������������������������������������� ��
� ���±����� ���� ����������Ǥ� ��������� ���������� ���� ��� ��������ǡ� ������� ���� ������ ���������� ���
�����������������������Ǥ�������������������������À���ǡ������������������������ǡ�����������������
���������������������������������������������������������Ǥ�

� �������������͵ǡ������±����������������������×������������������������������ǡ�������������
�������������������������� ����������������������������������������������������ሺ�������ሻǡ����
���������� ��� �������� ��� ����Ǥ� ������ ����������� ��� ������ ��� ���������� ����� ���� ������ ����
����������Ǥ�
 
� ���� ���������������� �������� �������������ǡ� ���� ������� ������������������������������
���±�����������������������������Ǥ��

Fig. 98 Boceto 2 USB.

Fig. 99 Boceto 3 USB.
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2.2.1.3 CONCEPTO 3: SOPORTE PARA SMARTPHONE

 Para el diseño del soporte para smartphone debemos tener muy en cuenta la doble función de 
este, ya que debe contener el producto y luego convertirse en soporte para el smartphone. 

� ��� ��� ������� ͳǡ� ��� ��������� ����� �������� �� ��������ǡ� ���� ���������� ��� ���������� ���
����Ǥ� ��� ��������� ��� ����������� ��� ������ ������� �� ��� ���������� ���� ��� ��������� �������Ǥ�
��������������������������������������Ǥ������������������������������������������������������
����������������ǡ������������À�������������������������������������Ǥ

� ��������� ���� ��� ��� ������� ʹǡ� ��� ���������� ��� ����� ��� �����ǡ� ������������ ��� ����� ��
����������� ������� ��� ��� �����ǡ� ������ ��������� ������� ��� �������� ��� ����������ǡ�
������������� ��À� ���� ���������Ǥ� ��� ����������� ��� ������ �������� ������ ���������������� �����
�������������ǡ� ������� ����� �������� ����� ���� ���������� ���� ���� ���������� ���������������Ǥ�

Fig. 100 Boceto 1 soporte smartphone.

Fig. 101 Boceto 2 soporte smartphone.
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� �������������͵ �ǡ���������������������������������������������������������������������������������
����������������������ǡ���������������������Ǥ���������������������������������ǡ�������������
���� ��������� ����� ����������Ǥ� ��� ����������� ��� ������ �������� ������ �������������� �����
���������������Ǥ�

� ��� ��� ������� Ͷ� ��� ����������� ��� ����� ����� ������� �� ��������� ���ï�� ����
�������������� ���������� ��� ��� ��������� ��� ��� ����Ǥ� ��� ����������� ��������� ������ ��� ������
�������������������������Ǥ��������������ǡ����������������������������������������������ǡ��������
�������À���������� ����������������ǡ�������������À������������������������������ ����������Ǥ�

Fig. 102 Boceto 3 soporte smartphone.

Fig. 103 Boceto 5 soporte smartphone.
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 En el boceto 5, el smartphone se puede colocar en diferentes tipos de 
inclinación, según convenga al usuario. Dependiendo del tamaño de dicho smartphone habrá que 
colocarlo en una ranura o otro (4” ó 5”). Este soporte, está pensado para ser usado 
únicamente en posición horizontal. El montaje sencillo, para darle solidez al soporte, colocaremos 
3 de las 4 partes de la caja superpuestas y en la última vendrá la información de uso y montaje. 

Fig. 104 Boceto 6 soporte smartphone.
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CAPÍTULO 3 – RESULTADOS ENCUESTA
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� ��������������������������������������������������������������ǣ

� ������������������ ��� ��������������������������������ǡ� ����������������� ����������������
����������������������������� ����������������������� �������������� �������ϐ����������� ��������
��Ó�������×���������
�Ǥ
 
� ���ͷͷǤ͵�Ψ�����À��������������×��������������������������������������������������������������
�����������ǡ���������×������ʹ͵Ǥ͹Ψ������������������������������������������������������������
ʹͺǤͻΨ�����������������������Ǥ�

� �����������ǡ���������������À����������������������������×�����������������������������
������������������������������Ǥ��×������ͳͺǤͶ�Ψ��������������À������������×��������������Ǥ
 
� ��� ������ ���� ���������� �������������� ���� ���������ǡ� ��� ���� �������� ���� ��� ͻͶǤ͹Ψ�
��������À��������������� ������������ �������������� ����������������������������ǡ�������� �������
������������������������������������������͸ͷǤͺΨ

� �����±�����������������������������������������������������������������������������
�����������ï�����������������������������������������������������������������������������������
��������������������
���������������������������������������Ǥ
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1. DESCRIPCIÓN DE LOS MATERIALES

1.1 VINIL METIL SILOXANO (VMQ)

� ���������������������������ï�����������������������������������À�����ǡ�������������������
������������������������������������������������������������ǡ���������ǡ������������������������
����À�����ሺ����������������±����ሻǤ����������������������ǡ�����������������������������������ϐÀ������
�����������ǡ�����������������×����Ǥ�

 Las principales aplicaciones son:�����������������±�����ǡ���À����ǡ��±����ǡ������������ǡ�
��������ǡ�������������ǡ�����������×�ǡ�����±����ǡ���������ǡ���������ǡ�ϐ������ǡ�����������À�ǡ�
����������×�ǡ����������×�ǡ�������×����ǡ���������×�ǡ����������������������ǡ����Ǥ

Las principales características son:� ����� �����������ǡ� ���������� ��� ���������
������������� ��������� ��� ������ �� ��À�� ����������� ��������� ����� ��� ��������×�� ��� ������ǡ�
������ ��� ����� �������� ��� ���� ���������ǡ� ��������� ������ǡ� �����ϐ����� ��� ������ǡ� ����×����ǡ�
�����������±������ǡ�����������������������������������������ǡ���������������������������������
���������������������������������������ǡ������������������������±���������������������À����Ǥ��

� �������������������������������������������������������×���������ǡ�������������������������
���������������������������������������������������������������������������������ǡ����������
��������À���������������������������������������������������ϐ������������������Ǥ�

Fig. 105 Acción disolventes.



VOL. 4 PLIEGO DE CONDICIONES / JULIO 2016

134

Fig. 107 Acción ácidos.

Fig. 106 Acción agentes químicos.
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Fig. 108 Acción de los alcalinos y de las soluciones salinas.

Fig. 109 Tolerancias de moldeo paa cauchos.
1.2 CARTÓN CORRUGADO DE DOBLE FAZ 

� ��� ����×�� ���������� �� ��������� � ��� �������� ��� ����� �� ������ �������Ǣ� ���� ��� ���� ����
�������������������������������������������������������������������ǡ�����������ϐ���������������������
�����������������������������Ǥ������������������������������×������������������������������ǡ�
����������������������������������������������������������������������������������������������Ǥ
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Las principales aplicaciones son:��������������������Ǥ�

Las principales características son:� ������������ ��������ǡ� ������������� ���� �������� ����
�����������������������������������������������������������������×����������Ǥ

ONDAS DE CARTÓN 

� �����������������×�����������������×���������������������������������������������������
����×�Ǥ�����������������������������������������������������������À�������ϐÀ����������������ǡ�������
����ǡ����������������������������������ሺ×����ǡ��������������������������±�ǡ���������������������ሻǤ�
�����ï���������������������������������������������������������������������������������������
������������������������������������������������������������������������Ǥ�

RECICLAJE

����������������������������������������������������������������Ǥ������������ǡ��������������ǡ�����
ͳͷ����ʹͲ�Ψ��������ϐ��������������������������������Ó������������������Ǥ

Fig. 110 Cartón corrugado de doble faz.

Fig. 111 Tamaño de onda.
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� ��� ���������� ��������� �������� ���� �������� ��������� �� ���� ����
���������� ��� ������ ��������ǡ� ����� ���� ������������ ��� �������� �� ���������� �� ���� ���������Ǥ

� ��� ������ �� ��� ����×�� ��� ����������ǡ� ��� �������� �� ��������������� ����������� ���� �����
����� ���� ������������ ��� �����Ǥ� ��� ������ ��� ������ �������� ��� �������� ����� �������������� ��
����×�Ǥ���������������������������������������������������������������������������������������������
����������������������×�������������Ǥ���������������ǡ����ϐ���������������������������������������������
�������������������������������������������������������������������Ǥ

1.3 AUTOADHESIVO

� ���������� ���� ������ ��������� ���� �� ���� �������� ���� ��������� �����ϐ�����Ǥ�
������ ��� ������ ��� ������ ������×����� ���� ���������� ���� ���� ������������ ���� ������ ���
���������ǡ� ���������� �� ����±�����ǡ� ���� ��������� �������� ���� ϐ�����×�� ��� ��������� ��������Ǥ

� ���������������������×��������������������������������×����ǡ�����������������������������
�����×�� ���� ����� ������� ����� ���� ��� �������� ��� ������ ����������� ���� ������������� ������
�������������������������Ǥ�

Propiedades: �������������������������ǡ����������ǡ��������������������������������������������×�Ǥ

� ���� �������������� ��� ����������� ����� �����������ǡ� ���� ������������������ �������ǡ� ���
�����������������������������������������������������Ǥ�

1.4 SILICONA 

� ���������������������À�����������������������������������������ǡ��������������������������
������������������� ������������À���������������Ǥ���� ���������� ��������Ǥ���� ������������ ���������
����������������������������Ǥ�

� ���� ������������ ������������� ���ǣ� �����������ǡ� ���������ǡ� ������ǡ� �� ���
��������������±������������ï������ǡ��������×����������������ǡ�����À�������������������������Ǥ

Fig. 112 Formación autoadhesivos.
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Las principales características son:� ����������� �� ������������� ��������ǡ� ����������� �� ���
����������ǡ� ��� �����ǡ� ��� �������×�� �� ��� �������ǡ� ������� ������������ ��� �����ǡ� �����������
��������������±���������������������ǡ�������������������� ������������×��������������×�ǡ� ������
����������������������� ���������ǡ� ����������������������ǡ������������������ ���ǡ� �����ï���� �����ǡ�
������������������������������������������������������������ǡ���� � ϐ������������������������ǡ����
������ǡ������������ǡ��������������������������������ǡ��������������������������ǡ�������������ǡ�
�������������������������������������������ǡ�������������������������������±�����ǡ������������
������������ ��À����ǡ� ��� ��� ����������� ���� ��� ������������ ���������×����ǡ� ��� ��� �×����ǡ� ���
�������������������������������������������������������������ʹͷ�ι�Ǥ

Fig. 113 USB.
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2. DESCRIPCIÓN DE LOS ELEMENTOS COMERCIALES 

 Los elementos comerciales que contiene el proyecto, son los relacionados con la 
promoción del videojuego diseñado anteriormente. Sus características técnicas son las siguientes: 

2.1 USB PROMOCIONAL 

     - USB promocional con capacidad de 4GB. con un ciclo de vida
      de hasta 10 años. (uso de unas 2 veces al día).
  
     - Uso intuitivo.

     - Diseño llamativo y acorde al videojuego. 

     - Resistente a golpes y caídas. 

ESPECIFICACIONES TÉCNICAS

Fig. 113 USB.

Fig. 114 Medidas generales USB.
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2.1.1 TECNOLOGÍA USB

� � � � � Ǧ�������������������������������ϐ�������������������Ǥ

     - capacidad de 4GB.
 
     

ESPECIFICACIONES TÉCNICAS

� ��������������À��������ͳͷ���Ǥ���������������ሺ����������ሻ��������������������ϐ����������-
���������������������ͳ������������Ǥ

2.2 CAJA CONTENEDORA

� � � � � � Ǧ����������������������������������������������������
� � � � � � ������������×����������������������±�Ǥ

� � � � � � Ǧ���������������������������������������������������
� � � � � � ����������Ǥ

� � � � � � Ǧ� �������� ��� ��������� ��� ���� �������� ��������� ��
� � � � � � ������������������������������������Ǥ

Fig. 115 Tecnología USB.

Fig. 116 Medidas generales puerto USB.

Fig. 117 Caja contenedora.

Fig. 119 Soporte smartphone.
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS

2.3 SOPORTE SMARTPHONE

� � � � � Ǧ�	������������Ǥ
� � � � � Ǧ�����������������������������������Ǥ
� � � � � Ǧ�������×����������������������������Ͷǳ���ͷǳǤ
� � � � � Ǧ�����������������������������������������Ǥ

ESPECIFICACIONES TÉCNICAS

Fig. 118 Medidas generales caja contenedora.

Fig. 119 Soporte smartphone.

Fig. 120 Medidas generales soporte smartphone.
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3. CALIDADES MÍNIMAS

���� ������� ���������� ������ ������ ���� ����� �������� ���������� �� ��� ������ ��� ��� �����Ǥ�
�������������������������������ǡ���������������À����������������������������������������������Ǥ�

� �������������������������������ϐ����������������������������ǣ����� �� �� �
   
� Ǧ����ï����������������������������������Ȃ�������ͻͲͲͳǣ�ͳͻͻͶ�������������������������
� ��� ���� ��������� ��� ��� �������� �� ��� ������������� ����������� ����� ��� �������������� ���
� ���������������������Ó�ǡ��������������ǡ������������×�ǡ�������������×�������������������������Ǥ
   
� Ǧ�����������������������������������×����������������������������������������������������
� ������������������������Ǧ���ʹͲͳǣʹͲͳͲǤ
   
� Ǧ����ï��������������Ǧ���ͳʹͺ͹͹ǦʹǣʹͲͲͲ�����������������������������������������������
� �������������ǡ�����������������������×����������������������������������������������������������
�� ���������������������������������������������������×�����������������������������×�Ǥ��
       
� Ǧ� ���� ��������������������×���������Ó���� ���� ������������ ��� ������×�� ���������� ���� ���
� ����������Ǧ����Ǧ�����ͳͳͶͶʹǤ
   
� Ǧ������������������ ������������ �±�������������������ǡ� ���� ���������������������×����� ����
� �������������ϐ���������������������������ǡ�����������������������������������������������
� ����ͳͲʹ͸Ǧ�ʹǣ�ͳͻͺ͵Ǥ
   
� Ǧ�������������������������������������������ï����������������������������������ͳͲʹ͹ǣ�ͳͻͻͷǤ
   
� Ǧ������������������������×����������������� ���������������� �������������ͳͲ͵ͷǣ�ͳͻͻͷǤ
   
� Ǧ�������������×�����������������������������×��������������������������×��������������ǡ�����
� ���������������������������������������Ǧ�������ͷʹ͹ǦʹǣʹͲͳʹǤ
   
� Ǧ���� ������ϐ���������� ��� ��� ��������×�� ��� ���� ����������� ����� ��� ������� �� ��
� �������×��������������ǡ������������������������������������Ǧ�������ͳʹͲͺ͸ǦͳǣʹͲͲ͸Ǥ�� �
         
� Ǧ�����������������������������������������������������������À����������������×��������
� �����������������ǡ�����������������������������������Ǧ���ͳͳͳͶǦͳǣʹͲͳʹǤ��������ͳǡ�ʹ���͵Ǥ
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4. PRUEBAS Y ENSAYO

� Ǧ��������������������������������������ͷʹʹͻͲ�������ͶǤ
   
� Ǧ� � ������� ��� ���������������� ��� 
����À�� ���� ͷʹ͵͵͹Ǥ� ሺ�������� ��� ��������� ������� ��
� �������������ሻǤ
   
� Ǧ� ���������������� �� ������×�Ǥ� ���� ͷ͵ͶͷͷǤ� ���� ͷʹ͹Ǥ� ����ͷ͵Ͳʹ͵Ǥ������������×�� ��� ���
� ��������������������×�Ǥ
   
� Ǧ�������������������ϐ����×�Ǥ�����ͷ͵ͲʹʹǤ�����ͷ͵ͶͷʹǤ�����ͳ͹ͻǤ

� Ǧ�����������������������������������Ǥ

� Ǧ�����������������������������Ǥ�����ͷ͵͵ͺ͸Ȁͺ͹Ǥ�����ͷͲ͵͵Ǥ�����͸ͳ͹ͶǤ

� Ǧ�������������������±����������Ǥ�����ͷ͵ͳ͵ͲǤ�����ͺ͸ͺǤ

� Ǧ������������×�������������������������������Ǧ������×�Ǥ�ሺ���Ǧ�������ͺʹͷ͸ሻǤ

�� Ǧ��������ϐ�������ሺ����ͳͳ͵͵ǦͳǣʹͲͳʹ�������ͳͳ͵͵ǦʹǣʹͲͳʹሻǤ

� Ǧ�����������������ሺ����ͳͳͺ͵ǦͳǣʹͲͳ͵ሻǤ�
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5. CONDICIONES DE FABRICACIÓN

� ���������������������������×�ǡ����������������� �������������������������×��������������
�����������������������������������������×������������Ǥ�
 
�������������������������ǣ�� �� �
   
� Ǧ������������������×���������������Ǥ�����������Ǥ�ሺ����Ǧ�������ͻͲͲͳǣʹͲͲͺሻ
   
� Ǧ� ������� �� �������� ��� ���� ��������� ������������Ǥ� ���������×�� ��� ���� ���������� ��� ���
� �������� ���� ��� ϐ��� ��� ��� ��������×�Ǥ� ������ ͺǣ� ��������×�� ��� ���� ������������ ���
� �����������������������������������������Ǥ�ሺ���͸ͳͲ͸ͻǦͺǣͳͻͻͻሻ�
         
� Ǧ�������ϐ�����×������±������������������ሺ
��ሻǤ���������������������������������±��������
� ���������������������Ǥ�ሺ����ͺͲ͸ʹǦ͵ǣʹͲͲ͹ሻ
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6. CONDICIONES DE UTILIZACIÓN

� ����������������������������������������ǡ�������������������������ϐ�����×����������������À��
��������������������������������������������������������������������Ǥ�

� �����������������ϐ�����×����������������À�������������������������������������������������
������������������������������������������������������������À�ǡ���������������������ϐ����������������
����������������������������������������������×����ϐ�����×���������������������������×����ϐ�����×��
����������×�Ǥ�

� �������������������������������������������������������ǡ��������������������������������
���������������������ǡ���������������ϐ�����������������������������������������������������
�����������������ϐ����������������������ϐ���������������������������������������������������������Ǥ�
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7. LISTADO DE NORMATIVA APLICABLE AL PROYECTO

����ʹͲ͵ʹͶǣͳͻͻ͵

�����������������×������������������������������������Ǥ�ሺ�×�������ሻǤ
   
���Ǧ���ͷͲͳͲʹȀ�ͳ�����ǣʹͲͲʹ

������ ��� ��������×�� ��������������� ���� ���� ������������ �������������� ��±�������� ������� ����
���������������������������Ǥ
   
����ͳͲʹ͸Ǧ�ʹ�Ǧ�ͳͻͺ͵
���������±������Ǥ�	��������������������×����������������������ϐ���������������������������Ǥ
   
����ͳͲʹ͹
��������±�����Ǥ������������������Ǥ
   
����ͳͲ͵ʹ
���������±������Ǥ�������������������������������������×�Ǥ
   
UNE 1035
���������±������Ǥ��������������������×�Ǥ
   
����ͳͲ͵ͻ
�������� �±������Ǥ� �������×�Ǥ� ����������� ���������ǡ� ��ϐ���������ǡ� �±������ ��� �������×�� ��
�����������������������Ǥ� � �� �� �� � � � �
UNE 1135
���������±������Ǥ�������������������Ǥ
   
���Ǧ�������ͷͶͷͷ����������±������Ǥ��������Ǥ
   
����Ȃ�������ͻͲͲͳǣ�ʹͲͲͺ
����������������������Ǥ������������������������������������������������������Ó�ǡ��������������ǡ����
��������×�ǡ�������������×�������������������������Ǥ
   
���Ǧ�������ͻͲͲͲ
����������������×���������������Ǥ�	������������������������
   
����ͳͳ͸͸Ǧͳ
�����������×�� �±������ ��� ���������Ǥ� �����������Ǥ� ������ ͳǣ� �±������� ���������� �� ���� ��������
�±������ǣ��������������������������������Ǥ
   
���Ǧ�������Ͷʹͺ͹ǣͳͻͻͺ
������ϐ�����×�� ����±������ ��� ���������Ǥ� �������� �����ϐ�����Ǥ� �±������ǡ� ��ϐ���������� ��
���������������������������ϐ�����Ǥ�� � �� �� �� �
   
���Ǧ���ʹͲͳǣʹͲͳͲ
��������������������������������Ǥ�������������������������������×�Ǥ������������������������Ǥ��



VOL. 4 PLIEGO DE CONDICIONES / JULIO 2016

147

���Ǧ���ͳʹͺ͹͹ǦʹǣʹͲͲͲ
��������������������������������������Ǥ������������×�����������������������������������������������
��������������������������������������������������Ǥ������ʹǣ������������×����������������������
�������×�Ǥ
   
���Ǧ�������ʹͻͶǦͳȀ�ͳǣʹͲͲʹ
������������������×������������������������������������������Ǥ�������ͳǣ������������������������
����������������������������ï�������������������Ǥ
   
���Ǧ�������ʹͻͶǦʹǣͳͻͻ͸
������������������×������������������������������������������Ǥ�������ʹǣ�������������Ó��Ǥ�

����ͺʹ͵Ͳͳǣͳͻͺ͸�
���������������ϐ�����Ǥ�����������ǡ�������������������������������������������������������×���������
������ϐ���������Ǥ�

���Ǧ�������ͷʹ͹ǦʹǣʹͲͳʹ
���������Ǥ� �����������×�� ��� ���� ������������ ��� ������×�Ǥ� ������ ʹǣ� ������������ ��� ������� ���
�������������������������������×�Ǥ
   
���Ǧ�������ͳʹͲͺ͸ǦͳǣʹͲͲ͸
���������Ǥ���������������������������������À������ ϐ������������������������������×�Ǥ�������ͳǣ�
��������������������×�������������������������ϐ���������Ǥ
   
���Ǧ���ͳͳͳͶǦͳǣʹͲͳʹ
����������� ����� ���������� �� ������Ǥ� ����������� �� �À����� ��� �������×�Ǥ� ������ ͳǣ� ����������� ���
�������������������������Ǥ
   
���Ǧ���ͳͳͳͶǦ͵ǣʹͲͲͳ൅�ͳǣʹͲͲͺ
����������� ����� ���������� �� ������Ǥ� ����������� �� �À����� ��� �������×�Ǥ� ������ ͵ǣ� ����������� ���
������������������������������Ǥ�

���Ǧ����ͷͶͳͲͲǦ͹ǣʹͲͲͻ
����������� ���ϐ����Ǥ� �����������Ǥ� ������ ͹ǣ� �±������� �������������� ������ ��� �������� ���
����������Ǧ��������Ǥ�
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8. CRITERIOS DE MODIFICACIÓN DEL PROYECTO 
         
 El departamento técnico y el jefe de producción podrán tomar decisiones sobre el 
proyecto para mejorar el rendimiento de producción, optimización de recursos y reducción de 
������Ǥ������������������������ϐ�����������������������������������������������������������������
������ϐ�����������������������������������Ǥ���� ���������������������������������������������
afectar que dichos componentes cumplan la función asignada y descrita en el Vol 1. Memoria.
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9. GARANTÍA 

� ������ ��� �������� ��� ��� ���������×�� ��� ��� �������� ���ǡ� ��� ��������� ���
��������ǡ� ����� ������� ���� ������À�� ��� ʹ� �Ó��ǡ� ��������� ��� ������ �������� �������� ��� ���Ǥ

� �������������������������������������������������������������������������������������������
�������������×������������������������������������ǡ������������������������������������������
��������×����������������������������������������������������������������������������Ǥ�����������
��������������������������������ǡ����������������������������×�������������×��������������������Ǥ

 El producto una de sus piezas de sustitución obtendrá la garantía de restante del 
producto original o un año a partir de la fecha de sustitución, lo que ocupe más tiempo.

 No se garantiza el funcionamiento ininterrumpido del producto ni que este esté libre de 
fallos. El fabricante no se hace responsable de los daños derivados del mal uso del producto.
 
La alteración del producto o de alguna de sus partes supondrá la pérdida de su garantía.

Por último, esta garantía no cubre los costes de devolución.
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10. MARCADO CE 
    
� ��������������������������������������������������������������������������������������
�����������������������������À�������������������������±�����������������������������ǡ� �������
�������������������������������������������������������������������×����������ሺ������������
��ሻ�Ǥ�����������������������������������������������������������������������×�������������������
���������������Ǥ

� ����� �������� ����� ������ ��������� ����������������� ��� ��� ��������� ��� �������� ����
������������������������������������×�Ǥ��������������������������ǣ

� ������������������������������ǡ�����������×������������À�����������������ͷ����À������Ǥ

� ����� ������ ��������� ��� ��� ��������� �� ��� ��� ����������� ���� ��� ��������Ǥ� ��� ��� ���� ��À�
����������� ����� ��������� ��� ��� ��������� ���� ��������� �� ��� ��� ����� ��� ������ ��������ǡ� ��� ���
�����������×��������������Ǥ

� Ǧ�����������������ǡ��������������������Ǥ

� Ǧ�������ï����������������������������������������������������������������Ǥ

� Ǧ����������������ϐ�������������������������������������������Ǥ

� Ǧ����������������������� ����������������×�������������������������Ǥ���������������������
� ��� ��� ���� ��� ×������ ���������� ��� �������������� ����� ��������� �������� ��� �������� ���
� ��������×�������������Ǥ

� Ǧ� ���� ������Ó���� ���� �ï����� �� �ï������ ��� ������� ���� ���������� �� �����������
� ������������Ǥ

� Ǧ� ���� ������������ ����������������� ��� ��������×�������������� ����������� ������������
� ������������������ǡ������������������������������������������������������������×���������
� �����ϐ�����Ǥ����������������������������������������������������������������������ϐ���������
� ��������������Ǥ

� Ǧ������������������������������������������������������������×��������������������������
� ����������ǡ���������������������������������������������������������������������������
� �������������������������������͵ͲȀͲ͸Ȁͺͻ���������ͳͲ��Ó��ǡ��������������������������������Ǥ







Vol. 5

  Estado de

   Mediciones

  Estado de

   Mediciones

  Estado de





Vol. 5 Estado de mediciones julio 2016

ÍNDICE
1. COMPONENTES: CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS                   157

 1.1 CARCASA USB                        158

 1.2 CAJA CONTENEDORA                      159

 1.3 SOPORTE SMARTPHONE                     160

 1.4 AUTOADHESIVO                                     161
 
 1.5 SILICONA                          161





VOL. 5 ESTADO DE MEDICIONES / JULIO 2016

157

1. COMPONENTES: CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS
   
� �� ����������×�� ��� �������� ��� �������� ��� ������ ���� ������������ ����
��������� ���� ��������� ������������ ���� ���� ������������ �� ����������ǡ� ������� ���
������ ���� ������������ �� �������� ��� ����� ��� ����� ����� ����� ���� ��� ���� ���������Ǥ�

ELEMENTOS FABRICADOS:

Carcasa USB. 
Caja contenedora convertible en soporte de smartphone.

ELEMENTOS COMPRADOS:

Tecnología USB. 

TABLA DE COMPONENTES:

ELEMENTO UNIDADES
1. Carcasa USB 1
2. Caja contenedora 1
3. Piezas soporte smartphone 3
4. Tecnología USB 1
5. Autoadhesivo 3
6. Silicona 1

 Durante la realización de este proyecto se han seguido tres líneas, por una parte el 
diseño de los grá!cos del videojuego y el personaje del mismo, por otra parte el 
desarrollo de un USB promocional y por último el desarrollo de un soporte para smartphone. Para el 
presupuesto, se tiene en cuenta el precio de la tecnología USB, considerándose como parte del producto, 
pero sin entrar en los componentes electrónicos del mismo, formando parte de los elementos comprados. 

 Se diseña el conjunto para albergar la tecnología y el modo de funcionamiento, 
requiriendo profesionales para la programación del videojuego y para el correcto funcionamiento de la 
tecnología USB. En los siguientes apartados, nos centramos en los componentes del diseño del conjunto. 
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1.1 CARCASA USB 

CARACTERÍSTICAS VALORES

DIMENSIONES GENERALES
Altura máxima: 30 mm.
Anchura máxima: 70.5 mm.
Espesor: Variable.

PESO 15.25 g.
OPERACIONES Inyección a presión
MATERIAL VQM
TIEMPO 3 min. = 0.05 h .

� ��� ����ǡ� ��� �������� �� ������� ��� ��� ������×�� ��������� ���� ��� ��������� ����������� ��
�������������������������������������������ͲǤʹͷ���Ȁ��3.
 
�͸ͳȗ�ͲǤʹͷ�ൌ�ͳͷǤʹͷ��Ǥ�

Fig. 121 Carcasa USB.
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1.2 CAJA CONTENEDORA

CARACTERÍSTICAS VALORES

DIMENSIONES GENERALES
Altura máxima: 80 mm.
Anchura máxima: 180 mm.
Espesor: 4 mm.

PESO  8.20 g.
OPERACIONES Troquelado
MATERIAL Cartón corrugado de doble faz
TIEMPO 0.96 min = 0.016 h.

� ��� ����ǡ� ��� �������� �� ������� ��� ��� ������×�� ��������� ���� ��� ��������� ����������� ��
�������������������������������������������ͳǤͷ���Ȁ��3.
 
�ͷǤͶ͹�ȗ�ͳǤͷ�ൌ�ͺǤʹͲ��Ǥ�

Fig. 122 Caja contenedora.
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1.3 SOPORTE SMARTPHONE

CARACTERÍSTICAS VALORES

DIMENSIONES GENERALES
Altura máxima: 60 mm.
Anchura máxima: 163.70 mm.
Espesor: 12 mm.

PESO 5.12 g.
MATERIAL Cartón corrugado

� ��� ����ǡ� ��� �������� �� ������� ��� ��� ������×�� ��������� ���� ��� ��������� ����������� ��
�������������������������������������������ͳǤͷ���Ȁ��3.

͵ǤͶʹ�ȗ�ͳǤͷ�ൌ�ͷǤͳʹ��Ǥ�

Fig. 123 Soporte smartphone.
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1.4 AUTOADHESIVO 

CARACTERÍSTICAS VALORES

DIMENSIONES GENERALES Anchura máxima: 10mm.
Espesor: 1 mm.

OPERACIONES Pegado
MATERIAL Autoadhesivo base agua permanente

1.5 SILICONA

CARACTERÍSTICAS VALORES
DIMENSIONES GENERALES Diámetro: 10 mm.
PESO 0.01 g.
OPERACIONES Pegado
MATERIAL Autoadhesivo base agua permanente

Fig. 124 Autoadhesivo.

Fig. 125 Silicona.
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Fig. 127 Caja contenedora.
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1. UNIDADES DE OBRA 

� �����������������������������������������������������������������������������������������
����������������������������������������������������������������������������������������×��
����������������������������Ǥ�������������������ͳͷΨ��������ϐ�����������������ϐ����Ǥ

Fig. 127 Caja contenedora.

Fig. 128 Soporte en explosión. 

Fig. 126 USB en explosión. 
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2. CUADROS DE PRECIO 
        
� �� ����������×�� ��� ��������� ���� �������� ��� ���� ������������ ����������� �� ����
������������������������������������������Ǥ�����������������������������������������������ǡ����
������������������ �����������ǡ� �����������������������ǡ��������������������������������������Ǥ

2.1 MATERIAS PRIMAS

COSTE MATERIAS PRIMAS

COMPONENTE MATERIAL UD. PESO PRECIO/ KG. (€) PRECIO UD. 
(€)

Carcasa VQM 1 15.25 g. 27.23€ 0.415€

Caja contenedora
Cartón 

corrugado de 
doble faz

1 8.20 g. 4.07€ 0.034€

TOTAL 0.448€
 
ȗ� ��� ��� ��� ������� ��� ������� ��� �������� ��� ����������� ������� ���
������� �� ������� ��� � ��� ����� ������������ ���� ���� ±���� ������ ���� ��� �����×�� ��� ��������Ǥ

2.2 MAQUINARIA, MANO DE OBRA Y ENSAMBLAJE

� ��� ����� ��������� ��� ��������� ���� ������� ��� ��������×�ǡ� ���� �������� ������
�������������������������������������������������������������������������������������������Ǥ

�������� ���� ����� ���� ���� ������ ��� ������� ��� �������� ��� ���������×�ǡ� ���� ������ ͶǤͲͲͲ�
���������ǡ���������������������������ǡ���������������������������������������������������8.1 del 
Vol.1 Memoria

COMPONENTE UNIDAD PRECIO (€)
Carcasa 1 0.27€

Caja contenedora 1 0.31€
TOTAL 0.58€

� ���������������������������������������������������������������ͻ�̀��������Ǥ�
� ����������������������������������������������×��������ͳͷ�̀��������Ǥ
� �������������������������������������������×��������ͳͲ̀��������Ǥ

Precio mecanizado de la carcasa: 

� �������������������������������������������͵����Ǥ������������������������������×�����
���������ͷ�����������������������������ͳͲͲ�������������������Ǥ�
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 9€ / 100 piezas = 0.09€ coste de operario por cada pieza.
 18€ / 100 piezas = 0.18€ coste de maquinaria por pieza.

 Total = 0.27€

Precio de mecanizado caja contenedora:

 Sabiendo que el tiempo de mecanizado y montado es de 0.96 min. se realizan 62 cajas por 
hora. 

 9€ / 62 = 0.15€ coste operario por cada caja.
 10€ /62 = 0.16€ coste de maquinaria por pieza.

 Total = 0.31 €

2.3 COMPONENTES COMERCIALES

� ���ï���������������������������������������������������������������������������������
���ʹ̀�����������Ǥ��
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3. COSTES DIRECTOS 

COSTES VALOR (€)
Coste materias primas 0.448€
Coste mano de obra, maquinaria y ensamblaje 0.58€
costes componentes comerciales 2€
TOTAL 3.028€

4. COSTES INDIRECTOS 

COSTES VALOR (€)
Coste general fabricación 0.89€
Mano de obra indirecta 4.2€
TOTAL 5.09€

� �����������������������ϐ��������������������������������������������±������ǡ�������ǡ��������
������������×�ǡ����

� �������������������������������������������������������������Ó�ǡ��������������������ǡ�
���À������ǡ��������ǡ�������������Ǥ

4. COSTE INDUSTRIAL Y P.V.P

� ����������������ǣ�����������������൅�������������������ൌ�ͺǤͳͳͺ̀
 
� ���ǣ������������������൅�ͳͷΨ�����ϐ������ൌ�ͺǤͳͳͻ̀�൅�ͳǤʹͳͺ̀�ൌ�ͻǤ͵Ͷ̀������Ǥ�Ǥ�
 
� �Ǥ�Ǥ�Ǥ�����ʹͳΨ�����Ǥ�Ǥ�����������ൌ�ͳͳǤ͵Ͳ̀

��������������������������ϐ�������ͳͳǤͷͲ̀

� �����������������������������������������������������������ǡ����������������������������
�������������������������������������������������������������������������������ͳ͵̀�������ʹͲ̀Ǥ
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6. ESTUDIO ECONÓMICO

� �������×���������ǣ�͵ͲͲͲͲ
� ��������������ǣ�ͷ��Ó��

� ��������� ��� ������� ���� �������×�� ��� ��������� ���� �������� ������� ��� ͶͲͲͲ� ���������ǡ�
����������������������������������������������×��������������������ሺ�͵ ͸ʹͶ�̀ ሻ�������������������
�����������������������������������Ǥ

� ������������������������������������������×��������������ʹͲǤͲͲͲ������������������������ͷ�
�Ó��Ǥ

AÑO UNIDADES
1 4.000
2 4.000
3 4.000
4 4.000
5 4.000

AÑO 0 1 2 3 4 5
INVERSIÓN 30000
UD. VENTA 0 4000 4000 4000 4000 4000

GASTOS 32.472 32.472 32.472 32.472 32.472
INGRESOS 46000 46000 46000 46000 46000
BENEFICIO 13560 13560 13560 13560 13560
BENEFICIO 

NETO 9492 9492 9492 9492 9492

FLUJO 
CAJA (€) - 30000 9492 9492 9492 9492 9492

� ������������������������������������������������������������������Ǥ
� ��������������������������������������������������������Ǥ��
� ����	����������ൌ�����	�����Ǧ�͵ͲΨ�������������
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6.1 ACLARACIONES SOBRE LOS INDICADORES ECONÓMICOS

PB =��������V��������Ȁ�����	�������������������

� �����������������������×�������������ǡ���������������ï���������Ó������������������������
��������������������������������������������ϐ�������������������������������������Ǥ

� �����������������������������������������×����������������������2.2 años.  

TASA DE RENDIMIENTO CONTABLE =�����ϐ��������������Ȁ��������×�������

� ���������������������������������������0.45

RATIO BENEFICIO COSTE = ����ϐ��������������������������������������������

� �������������ϐ����������������������1.6

6.2 VAN Y TIR

VAN: Valor actual neto

 Con un interés de 3% = 4.515,59 €
 Con un interés del 10% =  1.355,99 €
 Con un interés del 15% =  904,00 €

TIR (Tasa interna de retorno): �������������±���������������������������ϐ����������������������-
lor actual neto igual a 0

 TIR = 35,19%

� ����������������������ǡ���������������Ó���������������������ϐ����������������������������
la fabricación y producción del diseño sin obtener ingresos por ventas

 ��������Ó�������������ǡ���������������������������������������������������������ϐ�����
a partir de los 2 años después de su comercialización. Despuñes de 5 años nos deja un ratio de 
����ϐ����Ǧ���������ͳǤ͸Ǥ���������������ǡ�������������������ǡ��������������ϐ�����ǡ������������������
que tener en cuenta que el producto se seguirá comercializando después de 5 años, adaptándose 
�������������������������������������ǡ�������������À��������ϐ�������������������������Ǥ������������
el producto es rentable en el plazo establecido de 5 años. La demanda no variará demasiado, ya 
que normalmente el número de alumnos que ingresan cada año en la UJI no suele variar mucho.

 El presupuessto realizado no tiene en cuenta el coste de montaje del videojuego que será 
necesario para que el éste funcione correctamente, se considera que se hace cargo de ello la 
universidad, ya que cuenta con los recursos necesarios.






