Ingenieros en la Historia del juguete

CUANDO LOS INGENIEROS
SE PUSIERON A JUGAR

ichard James era un ingeniero
Rmecénico de la Marina estadou-

nidense. Viajando en barco, ob-
servd cdmo un golpe de mar hacia
caer un muelle de torsion en una me-
sa. James cogi6 el muelle y lo volvid
a tirar, observd su movimiento y, co-
mo al parecer no supo donde colo-
carlo, lo guardé.

Durante el viaje de vuelta no dej6
de pensar en el movimiento elastico
de aquel resorte y, al poner pie en tie-
rra, inicié dos afios de experimenta-
cion con €l. Jugd con distintos ace-
ros, diametros, espesores de hilo, pe-
ro sobre todo jug6 con un resorte
que tenia la capacidad de deslizarse
por una escalera o de rastrear como
una oruga. No dejaba de ser un mue-
lle, pero pens6 que aquello era un ju-
guete. Consiguié un pequefio standy
en menos de una hora (el tiempo que
tenia previsto para una demostra-
cion) vendio los 400 que tenia alma-
cenados.

La demanda creci6 de
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predicando la doctrina de una secta a
la que se habia adherido. Gran parte
de los beneficios de su sencillo
Slinky se habian donado a este movi-
miento mientras en experimentos de
la NASA o en las aulas de Ciencia se
analizaba el movimiento ondulatorio
con su resorte. “El juguete que no
necesitaba pilas, ni electricidad, ni
mecanismos” como anunciaba su pu-
blicidad.

En casi todos los casos, los ju-
guetes creados por ingenieros tienen
algo en comun: son productos en los
que es el propio inventor quien asu-

tal manera que James dise-
fid una maquina que direc-
tamente enrrollaba 24 me-
tros de alambre en 10 se-
gundos, probé con nuevos
materiales y suavizé los ex-
tremos confiriéndole un
tacto més seguro. La pri-
mera patente estd fechada
en 1947y, entonces, el pre-
cio era de un ddlar. En
1994, el precio del Slinky,
(que asi es cdmo se llam6 a
aquel juguete del que se
habian vendido miles de
unidades en todo el mun-
do) era de dos ddlares.
James, afectado por
otro tipo de iluminacién
(mistica, en este caso) ha-
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Industrial

Fragmento de la felicitacion que
Atari envia a sus clientes en la
Navidad de 1978. El que juega con
el osciloscopio es Bushnell

me la fabricacion, innovacion y distri-
bucion del invento, ademas, claro es-
ta, de la patente. Por pueriles que
puedan parecer (no olvidemos que
estamos hablando de juguetes) son
muchos los casos en los que estos
inventos han enriquecido a sus crea-
dores dando lugar a imperios econé-
micos. Unos han sorprendido por su
sencillez inventiva y otros por su

cia afios que deambulaba
por las selvas bolivianas

Idea de un britanico victoriano, juguete para nifios que “jugaban a ingenieros”
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Fragmento de un circuito electrénico
del Pong, primer videojuego de
Atari

complejidad técnica o por la dificul-
tad de su produccion.

Han sido el ocio (y en ocasiones
el pretexto para el nacimiento de una
cierta inquietud técnica) de varias ge-
neraciones y muchos de ellos se han
convertido en verdaderos iconos de
su época.

Frank Hornby no era ingeniero,
pero habia leido las vidas de los
grandes ingenieros. No viajaba en
barco sino en tren. Una Navidad,
mientras volvia a Liverpool, pensaba
cémo idear un modelo basico de ju-
guete constructivo que sirviese para
fabricar otros de mayor complejidad.
Tenia experiencia construyendo pe-
quefios juguetes pero siempre tenia
que partir de cero. Asi es como sur-
gi6 el Meccano, basicamente un con-
junto de tiras metlicas agujereadas
de forma equidistante que se podian
unir mediante juegos de tornillos
tuercas, escuadras y ejes. El primer
conjunto solo constaba de 15 piezas.

La primera patente fue presentada
tras la Navidad de 1900. En 1907 se
construy6 la primera fabrica y, tras

un comienzo dificil, Meccano se con-
virtid en uno de los juguetes mas po-
pulares entre la clase media de entre-
guerras. Se crearon clubes y se edita-
ron revistas...

Meccano, la mecénica hecha facil,
patentd mejoras del producto y am-
plié fabricas, colored las tiras de su
juguete. Hornby fallecié en 1936 tras
amasar una importante fortuna y ser
elegido Diputado conservador. Las
construcciones con su producto lle-
garian a ser megaldmanas.

Pero la produccion cesé durante
la Il Guerra Mundial y, tras la contien-
da, las ventas empezaron a descen-
der. Tras repartir su produccién por
distintos paises, la fabrica de Liver-
pool venderia su Ultima caja en 1979.

Fue precisamente Meccano la fir-
ma que comercializaria en Francia el
juguete nacido de la imaginacién del
ingeniero britanico Fred Francis.

En 1952, Francis poseia una pe-
quefia fabrica, llamada Minimodels,
cuya produccién consistia en mode-
los a pequefia escala de objetos coti-
dianos. La firma se lanzé a fabricar
en metal modelos detallados de co-
ches de carreras. La demanda de es-
tas miniaturas crecid y, por razones
comerciales, se decidié darles un
nombre propio para diferenciarlos del
resto de productos de la firma, sin
duda mas aburridos.

La gama de coches recibi6 el
nombre de Scalex, esto es, Escala X 0
escala desconocida. La idea no se
quedaba alli y se incorporé un motor
a estos modelos. Inicialmente era un
sencillo mecanismo de cuerda incor-
porado a las

Palenie SCALEXTRIC preseniada por F, Frandis en 1554

ruedas trase-
ras. El juguete
alcanz6 tanta

popularidad que Minimodels decidio
sustituir este primitivo mecanismo
por motores eléctricos como los que
incorporaban los primeros trenes en
miniatura. El Scalex modifico su
nombre incorporandole la termina-
cion Electric y asi naci6 el Scalextric.

Hasta ahora se tenia un modelo
de coche en miniatura dotado de
traccion. Pero Francis disefid un sis-
tema de guias que alimentaban direc-
tamente al coche. Las guias se dispu-
sieron en tramos de goma y nacia asi
la primera pista de Scalextric.

En 1956 fue presentada la patente
del primer mecanismo que no se di-
ferencia mucho del que llevan estos
coches en la actualidad. La parte de-
lantera del chasis presentaba en su
centro una quinta rueda incorporada
perpendicularmente a dos llantas em-
butidas en el chasis y que giraban li-
bremente. Ademas, una articulacion
permitia la oscilacion del coche. Esta
quinta rueda era la que penetraba en
la guia de la pista y la que, a través de
dos contactos, recibia la alimentacion
directamente de ella.

Las mejoras patentadas crecian
conforme aumentaban las ventas del
juguete. Las primitivas pistas de go-
ma, que sufrian deformaciones, fue-
ron sustituidas por pléstico.

Pero la produccion seguia siendo
artesanal y era necesaria una infraes-
tructura méas compleja. Fue entonces
cuando Tri-Ang, la firma que sumi-
nistraba los motores eléctricos de los
modelos asumio el reto de la produc-
cion industrial de Scalextric.

El verdadero impulso internacio-
nal se recibié a partir de los afios 60
y en cada pais una firma de juguetes
se encargd de la distribucion.

El plastico inyectado sustituia al

POWER SLEDGE

Motor Scalextric de los afios 60. En una pieza, el motor, los contactos de transmision y la traccion trasera. Patente
Scalextric presentada por Fred Francis en 1954
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First Atari Pong.

metal en las carrocerias y la incorpo-
racion de redstatos en los mandos
permitié controlar la velocidad de los
coches.

Los motores se fueron perfeccio-
nando con las caracteristicas de los
nuevos modelos. De los motores ro-
bustos y compactos heredados de
los trenes eléctricos, y que en Espafia
se utilizaron durante més de dos dé-
cadas, se evolucion6 hacia el motor
que, en 1960, incorporaba en una
misma pieza los dos contactos de ali-
mentacion y el eje trasero.

El mercado obligaba a la Firma a
emplear motores mas baratos y en
los afios 70 aparecerian los primeros
motores encofrados. Se perdia asi la
adaptabilidad a todos los mode-

culosidad de la miniatura, lo innova-
dor de su funcionamiento o lo pa-
ciente de su fabricacion), imaginar a
Norman H. Stingley es imaginar a un
ingeniero quimico rodeado de su
equipo observando los botes de es-
quina a esquina de su laboratorio de
una pelota como dotada de un miste-
rioso poder interno.

La patente de Stingley de 1966
s6lo es eso: una pelota. Aparente-
mente nada hay innovador en ello. A
la Sociedad americana no podia sor-
prenderle en plena era espacial un ju-
guete tan simple. Sin embargo, se vi-
ve en aquellos afios la revolucion del
plastico, la investigacion en nuevos
materiales. Wham-O, la Compafiia de
juguetes que comercializaba el Fris-
bee, el Hoola hop o el Boomerang y
para la que trabajaba el equipo de
Stingley, llevaba tiempo queriendo
lanzar la pelota que botase como nin-
guna otra habia botado hasta enton-
ces. La investigacion dirigida por él
dio con ella: la bola de polibutadieno
de alta resiliencia. El producto (que
en Espafia se presentaria con cientos
de hebras de colores en su interior)
estaba creado. Indudablemente, nin-

Este aspecto tenia el primer
videojuego patentado por Nollan
Bushnell, un joven ingeniero de 28
afios

guna Compafifa con una minima vi-
sibn comercial habria puesto en el
mercado un juguete con semejante
nombre. Y, en un alarde imaginativo,
el Departamento de marketing de
Wham-O la bautiz6 como Super ball.
Se ignora si fue el mismo Departa-
mento el que lanzé la pelota desde el
piso 23 de un hotel. Al parecer, la pe-
lota impacto en el capd de un coche y
rebotd hasta el piso 15. Quedé intacta
tras el “ensayo”, la anécdota extendié
la fama del juguete y contribuy6 a
que miles de americanos comprasen
la Super ball. El duefio del coche no
fue uno de ellos.

Imaginemos ahora la Super

los de coche y aparecian moto-
res especificos. En los 80, fraca-
s6 el tornillo sinfin que se incor-
pord al motor y se presentaron
los primeros modelos con trac-
cion total.

En la historia de Scalextric
es curioso el caso de Espafa.
Por problemas de denominacién
la produccion la asumio en cada
pais la firma que lo comerciali-
zaba. Exin, que se encargd de la
fabricacién en Espafia, se ha ca-
racterizado por la calidad de sus
productos convirtiéndose en
una referencia y llegando a in-
troducirse en mercados interna-
cionales donde la innovacion de
Scalextric competia con los mo-
delos clésicos de este juguete
construidos artesanalmente por
Francis. Un juguete que en
nuestro pais sigue corriendo
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bola de Stingley lanzada hacia el
cielo. Llega al punto méas alto,
comienza su trayectoria descen-
dente. Todos la siguen con la
mirada. En el instante en que
impacta en el suelo, miran arriba
creyendo anticiparse al movi-
miento de la pelota. Pero sélo
oyen algo asi como un Chooof,
vuelven la vista al suelo y obser-
van cémo la pelota todavia esta
alli, desparramada a sus pies.
¢Una pelota que ni siquiera
bota? Ese fue el prototipo inven-
tado por el ingeniero Scott Sti-
llinger en 1985. Scott Stillinger
y Matt Button, duefios de Oddz
On Products, llenaron las estan-
terias de las tiendas de juguetes
con millones de sus Koosh balls
durante la Navidad de 1988. La
Koosh es una esfera formada
por mas de 5.000 fibras de go-

después de 40 afios.

Si imaginar a Francis es imaginar
la minuciosidad del artesano britani-
co (la precisién del engrane, la meti-

Se podria haber llamado Choof o
Ploff, Stillinger prefirio Koosh,
Koosh ball

ma. Cuando se coge, la bola se
repliega adaptandose a la mano. La
idea inicial de Stillinger fue la de cre-
ar una pelota fécil de coger por la
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mano de un nifio. Una pelota que se
acomodase a cualquier tamafio de
mano, la solucién resultaba ingenio-
sa. Era una forma de ensefiar a atra-
parla sin riesgo a que se escapase en
un bote frenético. Curiosamente, el
juguete arras6 como “bola relajante”
y durante los 80 triunfé en Espafia in-
corporéndose en recuerdos y llave-
ros.

Nollan Bushnell era un inquieto
ingeniero americano que, en 1972, se
entretenia jugando con un oscilosco-
pio. En realidad, el entretenimiento
que desarrollaba se le habia ocurrido
a un fisico 14 afios antes. Basicamen-
te consistia en la simulacion de una
pelota que rebota en los extremos de
la pantalla del aparato, algo asi como
una version electronica de la Super
bola de Stingley. Bushnell jugueted
con la idea e introdujo en la pantalla
dos pequefias lineas a modo de palas
que el usuario, (por aquel entonces él
mismo) podia desplazar horizontal-
mente buscando un punto de rebote
para el pequefio punto luminoso, que
hacia las veces de pelota.

El juego, que se patentd en 1972
con el onomatopéyico nombre de
Pong llevaria a Bushnell a ampliar su
parque de osciloscopios para jugar y
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-El primero era el del dise-
fio de un mecanismo que

| permitiese el giro relativo de
= cada una de las capas que
|'. . constituian el cubo. Fue re-
g suelto mediante un mecanis-
h‘:! mo universal que eliminaba

los débiles muelles del primer
modelo.

-El segundo problema fue
la produccién y comercializa-
cion de un juguete en una So-
ciedad como la hungara, con-
trolada por una burocracia
soviética en plena guerra fria.
Hungria era entonces una
de las primeras potencia en
produccién de trigo. ¢Podia

Giros relativos del cubo disefiado
por Erno Rubik

crear su propia Compafiia: Atari, pio-
nera en los Juegos electrénicos y uno
de los imperios comerciales de los
afios 80.

Y si hay un icono que define la
década de los 80 es el Cubo magico,
el rompecabezas més dificil del mun-
do, el cubo endiablado o cualquiera
de los cientos de definiciones que tu-
vo el cubo que ingenié un hungaro
profesor de Tecnologia para explicar

la tridimensionalidad a sus
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alumnos.

Patentado en 1974, el pri-
mer cubo era de cartén y made-
ra, las uniones de los pequefios
cubos que lo constituian consis-
tian en pequefios resortes y el
abuso en su manipulacién pro-
vocaba tarde o temprano la ro-
tura de los muelles. Pero la cla-
ve del juguete ya existia en su
comienzo: las seis caras que co-
rrespondian a cada color perdi-
an su uniformidad cuando se
manipulaba el juguete. Parecia
imposible volver a la disposi-
cion inicial...

Rubik dedicé un mes de in-
tenso trabajo a resolver la mate-
mética de su disefio. Encontrd
solucion al rompecabezas, apa-
rentemente una forma mas de

Patente del primer videojuego
presentada por Nollan Bushnell en
1972

perder el tiempo. Resuelto el
rompecabezas, quedaban dos proble-
mas tan importantes como el de su
solucién:

triunfar comercialmente un juguete
en ese mercado econémico?

Lehel Takacz, director de Poli-
technika, una firma hdngara, y el in-
geniero Ferencz Manczur dirigieron
la fabricacion de las primeras unida-
desy en 1977 los primeros cubos lle-
gaban a las jugueterias hingaras.
Pronto empez6 a hacer furor entre
los jovenes.

El telén de acero tardé mas en su-
perarse. El cubo tenia algo de hermé-
tico, intrincado, de dificil demostra-
cion publicitaria y resultaba demasia-
do complicado de resolver como para
ser popularizado. Es el empefio de
Tom Kremer y Tibor Laczi, que pre-
sentaron el cubo en todas las Ferias
del juguete y la publicacion de un ar-
ticulo sobre su resolucion escrito por
David Singmaster, un matemaético in-
glés, los que lanzan el cubo por dos
vias: la comercial y la cientifica.

El cubo arrasa en la década de los
80 desde Hungria a todo el mundo.
Se organizan Campeonatos en Japén,
Francia o Australia donde miles de
personas juegan con las 43.252.003.
274.469.856.000 combinaciones po-
sibles de colores del juguete.

Mientras, Rubik, ajeno de alguna
manera a todo aquel estallido comer-
cial, se entretiene y tiene que fabricar
un cubo en miniatura para su hija.
Quizé sea el pretexto ideal para lo que
ya hicieron otros ingenieros: no deja
de jugar.

(Del Boletin Informativo del Colegio
Oficial de I. I. de Aragén y La Rioja)
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