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1. Introducción 
 
Las empresas, en general, tienden a ofrecer productos que se adaptan cada vez más al 

usuario, pero en el caso del target infantil, y concretamente para el sector del juguete, la 

innovación y creación de nuevos productos que se adapten a las nuevas generaciones es 

fundamental. Ante la invasión del mundo digital en el entorno de los llamados "nativos 

digitales" y los cambios cognitivos que las experiencias digitales producen en los niños, 

las empresas precisan de herramientas que pongan en valor el juguete tradicional 

mediante su fusión con el mundo digital, para no quedar como productos anticuados o 

poco atractivos.  

 

En este sentido, AIJU inició en 2016 una línea de proyectos que precisamente tratan de 

dar soporte al sector tradicional del juguete en su cambio e integración en el mundo 

digital. El proyecto API4TOYS ha sido el primer proyecto que ha puesto de relevancia 

que es posible incorporar componentes electrónicos y sensores de bajo coste 

desarrollando un API específico de comunicación para que el niño pueda manipular el 

juguete físico tradicional conectado con un videojuego que recibe las acciones del niño. 

Este entorno propicia la elaboración de nuevas propuestas lúdicas y educativas, abriendo 

el sector del juguete a la innovación digital de producto. Pero se hace necesaria una 

evolución para que la propuesta digital no quede en un entorno cerrado y que la empresa 

pueda potenciar más todavía sus productos mediante la utilización de lo que se denomina 

como Internet de las cosas.  

 

Por tanto, el proyecto CLOUD4TOYS se ha propuesto en dos ámbitos claros de 

actuación: por una parte, la incorporación en los productos de conectividad, que llamamos 

Internet de los Juguetes. Y, por otra parte, la creación de una plataforma CLOUD 

adaptada al sector que proporciona una introducción al Big Data y la filosofía de servicios 

en la nube.  

 

La creación de los llamados juguetes inteligentes que se adaptan al niño, además de que 

se puedan recoger datos dentro de un entorno controlado y seguro para el usuario, 

proporcionando los patrones necesarios, mejorando las propuestas pedagógicas y 

aportando a los expertos nuevas herramientas para analizar cambios de hábitos, conductas 

y evolución infantil frente al juego y los juguetes. 

 

 

Los objetivos obtenidos durante el proyecto han sido: 

 Definir y desarrollar una plataforma CLOUD adaptada a los requisitos del 

sector del juguete y producto infantil en cuanto a operatividad y seguridad. 

 

 Introducir el mundo CLOUD y BIGDATA en el sector mediante una 

plataforma estándar de comunicación para los SMARTTOYS que incorporan 

tecnología API4TOYS para lograr su conectividad bajo los mismos protocolos 

estándar de seguridad. 

 

 Potenciar la integración de componentes electrónicos low cost en juguetes 

tradicionales. 



 

 

       

 Incorporar la conectividad de los componentes electrónicos con tablets y 

dispositivos móviles, aprovechando los desarrollos API4TOYS para sacar el 

máximo partido a la plataforma CLOUD. 

 

 Poner al alcance de las empresas el conocimiento referente al mundo digital. 

 

 Desarrollo de Demostrables que incorporarán la tecnología sobre productos 

ya existentes en el mercado. 

 

 Desarrollar primeros pilotos con empresas participantes. 

 

 

 
Ilustración 1 - Pantalla de Registro de los Juegos y Aplicaciones Móviles 

 

 



 

 

       

2. Elección de los demostrables 
 

Los demostrables han sido seleccionados en base a los productos que las empresas 

interesadas, que participan de forma activa en el proyecto, pretenden potenciar y generar 

resultados personalizados para dotar de un valor añadido a estos productos. 

 

Por tanto, los productos que las empresas han seleccionado han sido: 

 

 BERJUAN S.L.   => Ref. 0601- Fancy Babies 

 CLAUDIO REIG S.L.  => Ref. 636 - Batería Completa Gormiti 

 FAMOSA S.A.   => Tablero Juego Parque de Atracciones 

 GAME MOVIL S.L.   => Ref. 86301 - Pixel Color XL 133 Piezas 

 GONHER S.A.  => Ref. 441/0 - The Pirate’s Island 

 GUISVAL S.A.   => Ref. GUISO9520B - Coche miniatura Seat Leon. 

 JUGUETES PICÓ S.L. => Ref. 741200 - Triciclo Smoby 

 MINILAND S.A.   => Ref. 30811 - Frutas, hortalizas y frutos secos. 

 JUEMA S.L. – MUÑECAS PAOLA REINA => Ref. 04550 - Muñeca Carla 

 MOLTÓ & CÍA S.A.  => Ref. 17200  - Triciclo infantil Urban Trike Soft 

Control Rojo 

 

Tras determinar los productos de las diferentes empresas interesadas, a continuación, se 

detallan las características técnicas de cada producto: 

 

 BERJUAN S.L. => Ref. 0601 – Fancy Babies 
 

o Incorporación de un smartphone a la muñeca, y de esta forma utilizar los 

sensores de éste. Así se prescinde de componentes electrónicos que 

puedan elevar el coste del juguete en el mercado. 
 

o Se desarrolla un juego que permite jugar en el juego virtual utilizando la 

muñeca física. 

 

 

 CLAUDIO REIG S.L. => Ref. 636 – Batería Completa Gormiti 
 

o Creación de un juego que sea capaz de discriminar los sonidos emitidos 

por los diferentes instrumentos de la batería, de forma que al tocar los 

tambores el personaje del juego se desplaza por el escenario y al tocar el 

platillo hará uso de un poder especial.  

 

 

 FAMOSA S.A. => Tablero Juego Parque de Atracciones 
 

o Se realiza una aplicación que, a través de la realidad aumentada, reconozca 

el tablero y permita animaciones en la app.  
 

o También se dispondrá de un dado virtual para el juego. 



 

 

       

 GAME MOVIL S.L. => Ref. 86301 – Pixel Color XL 133 Piezas 
 

o El juego cuenta con varias formas de juego: 

1. El usuario debe desarrollar el puzzle y validarlo mediante la app. 

2. A modo de tutorial, el juego guía paso a paso al usuario a desarrollar 

la pieza escogida. 

3. Una prueba contra el tiempo, donde el usuario tiene que completar el 

puzzle escogido en el menor tiempo posible. 

 

 GONHER S.A. => Ref. 441/0 – The Pirate’s Island 
 

o A través de varios sensores incorporados en la pistola de juguete, el 

usuario puede jugar en el juego virtual desarrollado utilizando el juguete 

físico. El personaje se desplaza por el escenario y tiene que acabar con los 

enemigos que aparezcan. Es un juego de tipo shooter. 

 

 

 GUISVAL S.A. => Ref. GUISO9520B - Coche miniatura Seat León 
 

o Elaborando una aplicación de realidad aumentada, la tablet reconoce el 

coche de Guisval, y una vez reconocido por ésta, el usuario puede jugar 

con él dentro del juego virtual. 

 

 

 JUGUETES PICÓ S.L. => Ref. 741200 - Triciclo Smoby 
 

o Incorporando en el manillar del triciclo una tablet y utilizando los sensores 

de ésta, se puede jugar utilizando solo el manillar del triciclo sin necesidad 

de sensores electrónicos. La idea es la de crear un circuito dónde el usuario 

pueda desplazarse por el escenario. 

 

 

 MINILAND S.A. => Ref. 30811 - Frutas, hortalizas y frutos secos. 
 

o A través de la realidad aumentada, con la aplicación desarrollada se puede 

escanear las diferentes frutas y verduras y visualizar las vitaminas y 

nutrientes de los alimentos.  
 

o Además, cuenta con un modo de juego en forma de adivinanza y otro que 

a través de sombras el usuario tiene que adivinar de cual alimento se trata. 

 

 

 

 

 



 

 

       

 JUEMA S.L. – MUÑECAS PAOLA REINA => Ref. 04550 – Muñeca Carla 
 

o Se desarrolla una aplicación en la que a través de realidad aumentada, el 

usuario puede recrear el escenario que más le guste incorporando 

diferentes elementos y jugar con su muñeca, además podrá grabar videos 

y realizar fotos.  

 

 

 MOLTÓ & CÍA S.A. => Ref. 17200 - Triciclo infantil Urban Trike Soft Control 

Rojo 
 

o Se ha creado una aplicación que permite calcular la distancia recorrida y 

las calorías consumidas por el niño mientras juega con el triciclo. Se 

incorpora en el manillar del triciclo un smartphone o tablet, para poder 

recoger los datos. 

 

  



 

 

       

3. Demostradores 
 

Empresa: Berjuan S.L., Producto: Fancy Babies, Referencia: 0601 
 

 
Ilustración 2 – FANCY BABIES de la empresa BERJUAN S.L. 

 

El juguete es una muñeca con ropa hecha de crouché disfrazada de sirena con una medida 

de 30cm. 

 

Se le incorporará una mochila en su espalda que permita introducir un teléfono inteligente 

(smartphone), al que se le instalará la aplicación.  

 

La aplicación consiste en un juego en el que se debe utilizar la muñeca para poder nadar 

por el escenario moviéndola y rotándola, haciendo que la muñeca pase a formar parte del 

juego como personaje principal. 

 

De esta manera, se ofrece una forma de diversión alternativa, enriqueciendo el producto 

sin variar mucho el diseño actual y que la empresa no tenga que afrontar costes elevados 

para incoporar las nuevas tendencias tencológicas en el juguete. 

 

En el juego, el usuario competirá contra una sirena similar al juguete, pero de color rosa. 

 

 
 

Ilustración 3 - Sirena contra la que se competirá 



 

 

       

Ilustración 6 - Contador de 

monedas de la sirena rival 

Para conseguir la victoria, se ha de recoger más monedas que la sirena rival. Éstas irán 

apareciendo durante un lapso de tiempo determinado por el escenario. 

 

 
 

Ilustración 4 - Monedas que se deben recoger 

 

 

En el marcador azul se mostrará las monedas recogidas por el usuario y en rosa las que 

recoge la sirena rival. 

 

 
 

Ilustración 5 - Contador de monedas del jugador 

                                        

 

 

En el escenario se podrán encontrar algas, peces y cangrejos. 

 

 

      



 

 

       

 
 

Ilustración 7 - Algas, peces y cangrejos que se mostrarán durante la partida 

. 

 

Al salir del juego, tras darle al botón “X” de salir, se enviará la información relacionada 

a la partida con las estadísticas a la plataforma Cloud4toys. 

 

 
 

Ilustración 5 - Botón de cierre del juego 

 



 

 

       

 

 
 

Ilustración 6 - Visualización de una partida 



 

 

       

 
 

Ilustración 7 - Demostración Juego Muñeca BERJUAN - Pantalla Proyecto 

 

 

 
 

Ilustración 8 - Demostración Juego Muñeca BERJUAN 

 

 

 



 

 

       

Empresa: Claudio Reig S.L., Producto: Batería Gormiti, Referencia: 
636 
 

Batería Gormiti, conjunto batería compuesto de: Bombo, dos tambores, platillo, pedal y 

baquetas. 

 

 

Ilustración 9 - Batería GOLDEN DRUMS de la empresa CLAUDIO REIG S.L. 

 

Únicamente es necesaria instalar la app que complementa el juego en un smartphone o tablet, 

puesto que este desarrollo no modifica el producto original, sino que lo complementa. 

Gracias a la aplicación, la batería adquiere 2 usos más que complementan a este juguete 

tradicional. El primero, como forma de validación de adquisición del producto, y el segundo 

como medio para participar en el juego incluido en la app. 

 

 

Ilustración 10 - Menú Principal de la APP 



 

 

       

Al abrir la app, hay que utilizar la cámara con la Realidad Aumentada para enfocar a la batería y 

lanzar el juego. 

El juego consiste en sobrevivir el máximo tiempo posible a una lluvia de meteoritos con el 

personaje. Éste empieza la partida con 5 vidas, y cada vez que recibe un golpe, pierde una. 

 

 

Ilustración 11 - Captura del juego donde se aprecia el personaje, vidas, distancia recorrida, etc 

 

Para mover al personaje, será necesario el sonido que generan los tambores de la batería. 

Además, el personaje tiene un ataque especial que se lanza al tocar el platillo de la batería, y 

que destruye los meteoritos cercanos. 

Cada vez que se utilice el ataque especial, la barra de ataque baja. Esta barra se rellena 

gradualmente.  

El juego ofrece ocasionalmente 2 objetos que se pueden recoger. El primero sirve para rellenar 

la barra de ataque especial al instante, y el segundo para recuperar una vida. 

 

       

Ilustración 12 - Marcador de vida 



 

 

       

Cuando el personaje se queda sin vidas, aparece una pantalla con la puntuación obtenida 

durante la misma, en este caso, contabilizado en Km. recorridos. 

 

 

Ilustración 13 - Distancia recorrida durante la partida 

 

Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 

 
Ilustración 14 - Batería GORMITI - Demostración juego 

 

 



 

 

       

Empresa: Famosa S.A., Producto: Pinypon, Tablero Parque de 
Atracciones 

Ilustración 15 - Tablero Parque de Atracciones Pinypon de FAMOSA S.A. 

 

 
Pin y Pon, Tablero Parque de Atracciones es un juego de tablero imprimible con fichas, dado e 

instrucciones. 

Únicamente es necesaria instalar la app que complementa el juego en un smartphone o tablet, 

puesto que este desarrollo no modifica el producto original, sino que lo complementa. 

Al arrancar la aplicación, esta nos invita a descargar la imagen con el tablero para poder 

imprimirla y empezar a jugar1.  
 

 

Ilustración 16 - Ventana Inicio de la APP 

                                                 
1 http://www.pinypon.es/wp-content/uploads/2015/10/Pinypon_Descargable_Parque_Atracciones_.pdf 



 

 

       

En la siguiente pantalla, se podrá seleccionar cuántos jugadores van a participar en la partida y 

los personajes que escogerán. 
 

 

Ilustración 17 - Menú de selección de personajes 

 

Al seleccionar los jugadores, y mediante la Realidad Aumentada, cuando enfoquemos con la 

cámara al tablero impreso, se mostrará el tablero, las fichas virtuales y el dado virtual. 

 

 

Ilustración 18 - Tablero real combinado las fichas virtuales 



 

 

       

En el juego hay casillas especiales que permiten saltar directamente a otra casilla, siempre y 

cuando el usuario se posicione en alguna de ellas. 

 

El jugador que primero llegue a la última casilla obtendrá la victoria. 

Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 
 

 

Ilustración 20 - Demostración Juego PINYPON 

Ilustración 19 - El personaje se encuentra en la casilla 6 



 

 

       

Empresa: Game Movil S.L., Producto: Pixel Color XL 133 piezas, 
Referencia: 86301 
 

 
Ilustración 21 - Pixel Color XL de 133 Piezas de GAMEMOBIL S.L. 

 
 

Pixel Color XL es un juego de mosaicos que contiene 128 piezas, con 1 tamaño de pieza y 

diferentes colores, 4 bases modulares para formar los mosaicos, 1 reloj de arena y hoja de 

instrucciones.  

La aplicación desarrollada complementa el juego, por lo que no modifica el producto original. 

El juego virtual consiste en una recopilación de modos de juego que fomentan al niño a completar 

cada uno de los puzzles, mediante el uso de la Realidad Aumentada. 

 

 

Ilustración 22 - Menú de Selección de figuras a construir 



 

 

       

Esta tecnología se utiliza tanto para guiar al niño a construir los puzzles como a validar que se 

han efectuado correctamente. 

 

Ilustración 23 - El usuario ha creado la figura de forma correcta 

 

Esta aplicación cuenta con 3 modos de juego: 

1. Modo normal: El usuario debe desarrollar el puzzle y validarlo mediante la 

app. 

2. Modo tutorial: Este modo enseña al usuario qué pieza debe colocar, una tras 

otra, para completar el puzzle y luego realizar la validación en la app. 

 

Ilustración 24 - Tutorialización de la creación de la figura 

 

 

 



 

 

       

3. Modo contrarreloj: Este modo reta al usuario a completar el puzzle 

seleccionado en el menor tiempo posible y su correspondiente validación. 

 

Ilustración 25 - Modo Contrarreloj - Inicio de la partida 

 

 

 

Ilustración 26 - Modo Contrarreloj - Fin de la partida 

 

Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 27 - Demostración Juego PIXEL COLOR XL 133 Piezas 

 

Empresa: Gonher S.A., Producto: The Pirate’s Island, Referencia: 
441/0 
 

 
Ilustración 28 - The Pirate´s Island de GONHER S.A. 

 

 
¢ƘŜ tƛǊŀǘŜΩǎ LǎƭŀƴŘ es un juego dirigido a representar y desarrollar la imaginación de los niños 
jugando a ser piratas. 
 



 

 

       

En este caso, para el juego virtual, se utilizará la pistola pirata a modo de mando para disparar. 
Para ello, el juego consiste en un “shooter” en primera persona, colocando el smartphone sobre 
la pistola, de manera que, al mover la pistola, moveremos también la vista del juego y podremos 
apuntar a nuestros enemigos. 
 
El objetivo del juego es conseguir la mayor cantidad posible de monedas de oro, sobreviviendo 
el mayor tiempo posible. 
 

 
 

Ilustración 29 - Cantidad de monedas de oro obtenidas 

 
Para conseguir monedas de oro, el usuario tendrá que acabar con los piratas enemigos, abrir 
tesoros o, cada cierto tiempo, siempre y cuando el usuario se mantenga con vida, será 
recompensado con una moneda. 
 

     
 

Ilustración 30 - Tesoro encontrado y saqueado 

 
 

Ilustración 31 - Pirata Enemigo 

 

 

Los elementos que aparecen en la interfaz del juego son: 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 32 - Visualización de la partida 

 

 
 

Ilustración 33 - Tiempo de juego transcurrido                                              Ilustración 34 - Número 

de piratas derrotados 

 

 
 

Ilustración 35 - Minimapa que indica la posición del usuario y la de los enemigos 

 



 

 

       

 

 
 

Ilustración 36 - Botón de cierre del juego 

 

 

 
Ilustración 37 - Vida del personaje 

 
Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 

 

 

 

 
 



 

 

       

 
 

Ilustración 38 - Demostración JUEGO PIRATAS 

Empresa: Guisval S.A., Producto: Seat Leon Castrol 19, Referencia: 
GUIS09520B 
 

 
Ilustración 39 - Seat Leon de GUISVAL S.A. 

 
El juguete de Guisval consiste en la recreación del coche Seat Leon patrocinado por la marca 
Castrol. 
 
Mediante la aplicación, vía Realidad Aumentada, se escaneará el coche y se utilizará una réplica 
virtual del mismo en el juego. 

 



 

 

       

            
 

Ilustración 40 - Recreación del coche real al coche virtual mediante Realidad Aumentada 

 
Durante el juego virtual, éste consiste en dar vueltas al circuito de la forma más rápida y eficiente 
posible, ya que se juega contra el tiempo, el cual va disminuyendo hasta agotarse. Pero para 
poder contrarrestar este decrecimiento del tiempo, el usuario deberá de pasar por los diferentes 
checkpoints, que aumentarán el tiempo.  
 
La partida finalizará una vez acabado el tiempo. 

 

 
 

Ilustración 41 - Coche virtual del juego 

 
Para facilitar el recorrido sobre el circuito, se puede visualizar una flecha situada en la parte 
superior del coche que indica la posición del siguiente punto de control o Checkpoint. 
 

 
 

Ilustración 42 - Flecha que indica el siguiente Punto de Control 



 

 

       

 
 
Los puntos de control, además, ofrecen la posibilidad de volver a aparecer en la pista si el usuario 
colisiona con algún objeto o se pierde en el escenario.  
 

 
 

Ilustración 43 - Punto de Control o Checkpoint 

Los iconos de freno y acelerador permiten arrancar o detener el coche pulsando sobre ellos. 

 

 
          

Ilustración 44 - Icono Freno     Ilustración 45 - Icono Acelerador 

 

 

El objetivo es completar el máximo de vueltas posibles antes de que se consuma el tiempo 

disponible. Una vez cerremos la aplicación, los datos serán subidos a la plataforma 

Cloud4toys. 

 

 
          

                 Ilustración 46 - Tiempo restante                                   Ilustración 47 - Vueltas completadas 

 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 48 - Visualización de la interfaz de juego 

Empresa: Muñecas Paola Reina S.L., Producto: Muñeca Carla, 
Referencia: 04550 
 

 
Ilustración 49 - Muñeca Carla de MUÑECAS PAOLA REINA S.L. 

 

 
La muñeca Carla se encuentra vestida de la época romántica. Vestido en estampado de tonos 
grises y rosas de falda con forma de campana, mangas y cuello con encajes. Lleva lazo para el 
pelo en raso y con detalle de flor, zapatos y collar de perlas. 
 
Únicamente es necesario instalar la app que complementa el juego en un smartphone o tablet, 

puesto que este desarrollo no modifica el producto original, sino que lo complementa. 



 

 

       

El producto deberá añadir el papel con la imagen impresa utilizada por la app, para lanzar el 

contenido de la Realidad Aumentada. 

Al ejecutar la app, se puede navegar por la sección de ayuda, que contiene un breve tutorial del 

funcionamiento del juego, o directamente, pasar al juego virtual con Realidad Aumentada. 

 

Ilustración 50 - Menú principal 

 

Ilustración 51 - Pantalla de ayuda 

 

El objetivo de la app es que el usuario pueda crear su propio teatro con la muñeca y realizar 

fotos y películas.  

En la aplicación, mediante Realidad Aumentada, se colocará la muñeca sobre el marcador de la 

hoja impresa y al enfocar con la cámara hacia ésta, ya se podrá empezar a crear el mundo virtual 

que rodeará a la muñeca. 



 

 

       

 

 

Ilustración 52 - Muñeca sumergida bajo el mundo virtual creado por el usuario 

 

Al pulsar el icono de la casita, situado en la parte superior izquierda, aparecerá un desplegable 

con las casitas y árboles que se pueden añadir al escenario. Estos elementos pueden ser 

movidos, rotados y escalados mediante gestos sobre la pantalla del dispositivo. Además, se 

puede eliminar cualquier elemento al pulsar dos veces sobre él. 

En la parte inferior izquierda de la interfaz, se encuentra el menú de grabación. Gracias a este 

menú, se pueden realizar fotos y grabar vídeos del contenido en Realidad Aumentada con el 

escenario que se haya recreado. 

 

Ilustración 53 - Menú grabación 

 



 

 

       

Destacar que las imágenes y vídeos capturados solo se almacenarán en la galería del dispositivo 

utilizado, nunca serán enviados a la plataforma. 

 

Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 

 

 

Ilustración 54 - Ejemplo de la realización de una foto 



 

 

       

 

Ilustración 55 - Demostración MUÑECA PAOLA REINA 
 

 

 



 

 

       

Empresa: Juguetes Picó S.L., Producto: Triciclo Smoby, Referencia: 
741200 

 
Ilustración 59 - TRICICLO SMOBY de la empresa JUGUETES PICÓ S.L. 

 

 
En este caso, se colocará una tablet sobre el manillar con un soporte desarrollado por AIJU, 
ofreciendo al niño la posibilidad de jugar con el manillar del triciclo mientras se encuentra en 
casa o, incluso, cuando está paseando. 
 
De esta manera, el niño puede empezar a comprender el funcionamiento de la circulación vial a 
la vez que juega y se divierte. 



 

 

       

 
 

Ilustración 56 - Interfaz de juego 

 
Para que el juego responda al movimiento del manillar, se ha tenido que simular el efecto real 
sobre el virtual, de manera que cuando en la realidad se mueva el manillar ocurra lo propio en 
el juego virtual. 
 

 
 

Ilustración 57 - El radar ayudará al usuario a situarse en el mapa 

 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 58 - Recreación del juego 

 
Como en ejemplos anteriores, al cerrar la aplicación se enviarán los datos estadísticos a la 
plataforma Cloud4toys. 

 

 
 

Ilustración 59 - Demostración JUEGO TRICICLO 



 

 

       

Empresa: Miniland S.A., Producto: Frutas, Hortalizas y Frutos Secos, 
Referencia: 30811 
 

 
Ilustración 60 - Juego de alimentos de MINILAND S.L. 

 
Miniland Alimentos es un juguete que consiste en una colección de alimentos de plástico. 

Únicamente se precisa instalar la app que complementa el juego en un smartphone o tablet, 

puesto que este desarrollo no modifica el producto original, sino que lo complementa. 

 

 

Ilustración 61 - Pantalla de Inicio 

  

La aplicación ofrece al usuario una serie de minijuegos con Realidad Aumentada, en donde el 

usuario deberá realizar fotos a los alimentos que componen el producto, según el juego 

escogido. 



 

 

       

 

Ilustración 62 - Se pueden jugar a 3 juegos diferentes 

 

Hay 3 modos de juego: 

1. Hazte con todas: En este juego, la app muestra la sombra del alimento que el usuario 

debe encontrar. Si en la foto que se ha de realizar a través de la app, aparece el alimento 

correcto, el niño ganará una estrella, hasta un máximo de 3. 

 

Ilustración 63 - Hazte con todas 



 

 

       

 

Ilustración 64 - Alimento encontrado satisfactoriamente 

 

2. Adivina, adivinanza... : El juego muestra una adivinanza relacionada con un alimento en 

concreto. El usuario, cuando descubra a qué alimento hace referencia la adivinanza, 

deberá hacer una foto, y comprobar si ha averiguado de qué alimento se trata. Si acierta, 

el niño ganará una estrella, hasta un máximo de 3. 

 

 

Ilustración 65 - Adivina adivinanza 

 

 



 

 

       

 

Ilustración 66 - Adivinanza resuelta de forma correcta 

 

3. Curiosidades y demás: Este modo libre incita al usuairo a descubrir la información 

nutricional y otras curiosidades de los alimentos que fotografíe. 

 

Ilustración 67 - Información nutricional y curiosidades 

 

  



 

 

       

 

Ilustración 68 - Datos informativos y curiosidades de una zanahoria 

  

Al salir de la aplicación, se enviará la información relacionada con la sesión y las partidas a la 

plataforma Cloud4Toys. 

 

Empresa: Moltó & CIA S.A., Producto: Triciclo Infantil Urban Trike 
Soft Rojo, Referencia: 17200 
 

 
Ilustración 69 - Triciclo de MOLTÓ & CÍA S.A. 



 

 

       

 
En el desarrollo del triciclo de Moltó, se ofrece información al padre/madre sobre la distancia 
recorrida y las calorías consumidas por su hijo/a, así como ofrecer la posibilidad de visualizar la 
posición GPS de donde se encuentran. 
 

 
 

Ilustración 70 - Posicionamiento GPS 

 
La aplicación permite personalizar un avatar sobre el niño/a en el que se incluye: Nombre, edad, 
color del pelo, color de la piel, color de ojos y género. 



 

 

       

 
 

Ilustración 71 - Personalización del niño/a 

 
Para poder acceder a la ventana de personalización del avatar, habrá que pulsar en el botón con 
3 barras horizontales situado en la parte inferior derecha. 
 

 
 

Ilustración 72 - Botón de personalización del avatar 

 
Destacar que ni la posición GPS ni el avatar será recogido por la aplicación, solo serán de carácter 
informativo para los padres y madres. 
 
Como en otros ejemplos anteriores, al cerrar la aplicación se enviará la información a la 
plataforma Cloud4toys. 

 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 73 - Demostrable JUEGO - Pantalla INICIO 

 

 

 
 

Ilustración 74 - Demostrable JUEGO - Pantalla REGISTRO 

 



 

 

       

 
 

Ilustración 75 - Demostrable JUEGO - Pantalla PERSONALIZACIÓN AVATAR 

 

 

 
 

Ilustración 76 - Demostrable JUEGO - Pantalla POSICIONAMIENTO GPS 

 

 



 

 

       

4. Imágenes del testeo de los demostrables en la 

Ludoteca 

 
 

 
 



 

 

       

 

 
 

 
 



 

 

       

5. Imágenes de la presentación de los demostrables en 

las empresas 
 

 
 

Ilustración 81 - Demostrable JUEGO - Pantalla POSICIONAMIENTO GPS 

 

 

 
 

Ilustración 82 - Demostrable JUEGO - Pantalla POSICIONAMIENTO GPS 

 



 

 

       

6. Plataforma Cloud Web  
 

A través de la plataforma Web, las empresas podrán visualizar toda la información 

recabada de sus productos, como, por ejemplo: los países que juegan con sus juguetes, en 

qué horario suelen jugar, que tiempo de uso le dan al juguete…  

 

Y en el caso de los padres y madres, podrán visualizar como su hijo o hija juega con el 

juguete: cuánto tiempo juegan, si van mejorando día a día en juegos con diferentes 

niveles, etc. 

 

 
 

Ilustración 83 - Web CLOUD4TOYS 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

       

7. Difusión del proyecto 
 
Para la difusión del proyecto se han diseñado carteles, posters y trípticos informativos. 
 
En el caso de carteles y posters, se han usado en las jornadas de transferencia general de 
resultados.  
 
En el caso de los trípticos, se han repartido tanto en las jornadas de transferencia como en las 
reuniones presenciales con las empresas 
 
Uno de los carteles se ha colocado en el expositor situado en el hall de AIJU y el otro, en cartón 
pluma, se ubicado en el laboratorio TechLab, en eventos y/o visitas de empresas a las 
instalaciones de AIJU. 
 

 
 
 



 

 

       

 
 
 

 
 



 

 

       

A las instalaciones de AIJU acuden de forma diaria múltiples empresas para traer muestras, 
realizar la gestión de proyectos o hablar con los técnicos sobre las necesidades que tienen y que 
AIJU les podría solventar. Podría hablarse de una media de 100 personas que visitan de forma 
diaria las instalaciones de AIJU. 
 
En el proyecto se diseñaron e imprimieron unas 250 copias de unos trípticos que se han 
distribuido en los eventos en los que el proyecto ha participado o tiene previsto participar, así 
como entre las empresas visitadas. 

 

 

 



 

 

       

Se ha diseñado un póster del proyecto que se ha usado en las jornadas y de forma permanente 
queda ubicado en el TechLab, para la divulgación de las actividades que se realizan con las 
mismas en aquellas visitas de transferencia que el centro realiza periódicamente, tanto a 
empresas y organizaciones industriales, así como a entidades y personalidades de carácter 
público. 
 
Se impreso un póster de dimensiones 70x100 cm. 
 

 
 
 

 
 
 
 



 

 

       

También se ha realizado una fuerte difusión en los medios de comunicación, tanto escritos, 
visuales como de radio: 
 

 

 

 
 

 

 
 

 



 

 

       

 
 

 
Tabla de detalle de las acciones de difusión del proyecto: 
 

Acción de 
difusión1 

Medios utilizados2 
Empresas beneficiarias 

de la acción3 
Fecha realizada 

Folleto 
informativo 

Tríptico impreso 250 - Regional Diciembre 2017 

Poster 
informativo 

Poster Impreso 
Visitas a TechLab – 
Regional 

Diciembre 2017 

Artículo en 
revista 
Juguetes B2B 

Versión impresa y 
digital 

Versión impresa: 3173, 
digital, 2502. – Nacional 

Diciembre 2017 

Web de AIJU PAGINA WEB 
5759 visitas, 54973 
usuarios - Internacional 

Diciembre 2017 

Boletín informa 
107 

Boletín impreso y 
digital 

700 copias impresas y 
9636 envios digitales - 
Internacional 

Diciembre 2017 

Nota de prensa 
Información Alicante 
Ed.impresa 

17.306 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
El Nostre Ciutat. Ed 
impresa 

3.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
Las Provincias Alicante 
Ed impresa 

1.210 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
El Mundo_ 
Innovadores 

139.396 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Diari La Veu 6.500 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa ABC On line 15.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
20 Minutos Valencia 
On line 

29.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Revista El Economista 60.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Valencianews 5.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
El 
Economista/Ecodiario 

300.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa La Vanguardia on line 258.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Europa Press 413.100 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Juguetes B2B 5.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Valenciaplaza 15.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Europa Press TV 350.000 - Regional Diciembre 2017 

http://www.elmundo.es/economia/2017/12/19/5a38fa7622601dd55f8b4680.html
http://www.elmundo.es/economia/2017/12/19/5a38fa7622601dd55f8b4680.html
https://www.diarilaveu.com/noticia/78429/joguets-inteligents
http://agencias.abc.es/agencias/noticia.asp?noticia=2687016
https://www.20minutos.es/noticia/3209916/0/desarrollan-smartoys-conectados-internet-para-recoger-datos-que-sirvan-para-crear-juguetes-futuro/
https://www.20minutos.es/noticia/3209916/0/desarrollan-smartoys-conectados-internet-para-recoger-datos-que-sirvan-para-crear-juguetes-futuro/
http://s03.s3c.es/pdf/0/d/0d08b7c51e7e4f8afce08ba144a70923_valencia.pdf
https://valencianews.es/economia/noticias-tecnologia/aiju-desarrollara-juguetes-inteligentes-4-0-seran-fuente-datos-competir-mercado-global/
http://ecodiario.eleconomista.es/espana/noticias/8803969/12/17/Desarrollan-smartoys-conectados-a-internet-para-recoger-datos-que-sirvan-para-crear-los-juguetes-del-futuro.html
http://ecodiario.eleconomista.es/espana/noticias/8803969/12/17/Desarrollan-smartoys-conectados-a-internet-para-recoger-datos-que-sirvan-para-crear-los-juguetes-del-futuro.html
http://www.lavanguardia.com/vida/20171212/433587867317/el-projecte-cloud4toys-dissenya-joguines-intelligents-que-recolliran-dades-sobre-patrons-i-noves-tendencies-de-joc.html
http://www.europapress.es/comunitat-valenciana/noticia-desarrollan-smartoys-conectados-internet-crear-juguetes-futuro-20171212105357.html
http://www.juguetesb2b.com/noticias/20171218/aiju-desarrollara-smartoys-capaces-recopilar-informacion-comportamiento-usuario.aspx
http://valenciaplaza.com/Cloud4Toysdesarrollanjuguetesinteligentesparacompetirenelentorno40
http://www.europapress.tv/Sociedad/376821/1/incorporan-nuevas-tecnologias-juguetes-tradicionales


 

 

       

Nota de prensa Cadena Ser Alcoy 12.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Innovaspain 5.000 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
Aquí en la Onda_ 
CV(José Carlos Sola) 

41.901 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Radio Alcoi Vilaweb 2.763.4182 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa El Nostre Periódic 500 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa 
Diario de Castilla la 
Mancha 

144.271 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa e24Diari 30 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Premsa Valenciana ---- Diciembre 2017 

Nota de prensa Ara Multimedia 632 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Intercomarcal TV 143.6593 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Alicante plaza 828.5884 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa Diario Información 31.9505 - Regional Diciembre 2017 

Nota de prensa El periódico de aquí 685 - Regional Diciembre 2017 

Redes sociales Facebook 2375 – Internacional Diciembre 2017 

Redes sociales Twitter 948 - Internacional Diciembre 2017 

 
 
 

Para cada una de las empresas participantes en el proyecto y que han colaborado 
activamente se les ha entregado un informe explicativo del demostrador. 
 

 
 

                                                 
2 https://www.ojdinteractiva.es/medios-digitales/vilaweb-evolucion-audiencia/totales/anual/119/trafico-global/ 
3 http://www.audiencia.org/estudios/32488/index.pdf 
4 https://www.ojdinteractiva.es/medios-digitales/valenciaplaza-evolucion-audiencia/totales/anual/1942/trafico-global/ 
5 http://diarioinformacion.com.hypestat.com/ 

https://www.innovaspain.com/juguetes-del-futuro-inteligentes-competitivos-4-0/
http://www.radioalcoy.com/News/New/los-juguetes-mas-inteligentes-se-conectan-internet
https://www.vilaweb.cat/noticies/el-projecte-cloud4toys-dissenya-joguines-intelligents-que-recolliran-dades-sobre-patrons-i-noves-tendencies-de-joc/
https://www.elnostreperiodic.com/AIJU-desarrolla-Smartoys
http://www.dclm.es/noticias/66561/incorporan-nuevas-tecnologias-a-juguetes-tradicionales
http://www.dclm.es/noticias/66561/incorporan-nuevas-tecnologias-a-juguetes-tradicionales
http://www.e24diari.es/texto-diario/mostrar/979794/-incorporan-nuevas-tecnologias-juguetes-tradicionales
https://premsavalenciana.es/el-nostre-peridic-236/
http://www.aramultimedia.com/ca/local/per_a_poder_competir_en_el_mercat_global_aiju_d_ibi_treballara_en_joguets_intel%C2%B7ligents_40-27514.html
http://www.intercomarcal.com/noticias/IBI/aiju-desarrollar%C3%A1-juguetes-inteligentes-4-0-que-ser%C3%A1n-fuente-de-datos-para-competir-en-el-mercado-global-/83554.html
http://alicanteplaza.es/cloud4-toys-desarrollan-juguetes-inteligentes-para-competir-en-el-entorno-40
http://www.diarioinformacion.com/alcoy/2017/12/12/aiju-pone-marcha-proyecto-desarrollar/1967319.html
http://www.elperiodicodeaqui.com/noticias/AIJU-desarrollara-juguetes-inteligentes-40-que-seran-fuentedatos-para-competir-en/146345
http://www.audiencia.org/estudios/32488/index.pdf


 

 

       

 
 

 

 

 

 

 

 
 


