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INTRODUCCION

INTRODUCCION.

La computadora es parte esencial de la vida
moderna, sus aplicaciones se encuentran en todas las
ramas del conocimiento humano: en las clencias, las
artes y en la industria, Mediante la computadora
podemos tener acceso a redes mundiales de
informacidn y de esta manera conocer lo que ocune
en lugares lejanos.

Es por ello gue el manejo de este tipo de
tecnologia no debe quedar fuera de la las aulas
escolares, ya que las comunidades, familias e
individuos que no aprendan a interactuar con estas
nuevas tecnologias, se encontrardn aisladas del
desarrollo de la humanidad vy la diferencia entie las
naclones que dominen esta tecnologia vy los que no
serd cada vez mayor,

En este sentido es necesario que nuestro pais
se prepare adecuadamente para los cambios que
representa el vivir en un mundo cada vez mds

globalizado, mas informatizado, donde como ya he

menclonado, el manejo de las computadoras serd un
factor determinante en el desarrollo, donde se tendra
que hacer propia ia tecnologia que viene de afuera
para posteriormente desarroliar una propia.

La educacién es un factor clave en el
desarrolio de un pais, por lo que debemos preparar a
nuestros nifios en este campo desde temprana edad;
para los ninos, a diferencia de los adultos, la
adquisicién de nuevos conocimientos, no representa
ningin trabajo, si mediante una instrumentacion
adecuada se lograra que el nifio usasa la
computadora, la Interaccidn con ésta se daria de
manera mas rapiday natural.

Esta relacién mdguina-nino ofrece un sin
nurmero de posibilidades para el disefio Industiial, que
aln no han sido exploradas o suficiente, es una
buena razén para disenar cubriendo una necesidad



INTRODUCCION

actual.

La innovacién v la Investigacion, la blsqueda
constante de mejorar lo ya existente, y contribuir al
desarrollo de nuestro pais, son rasgos fundamentales
en el cardcter de un universitario, mas en un
disefiador,

En un tiempo donde la esencla de la
universidad, que entre otios aspectos abarca la
investigacion pura y sus aplicaciones en la vida
cotidiana, parece desvanecerse por motivos
puramente politicos, realizar mi tesis de licenciatura
en un tema que involucra la aplicacion de tecnologia
con la educacién de los nifos es un honor y un reto, y
es mi modo de agradecer a mi pais y a la universidad
la educacion que me han dado.
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ANTECEDENTES.

a. El Desarrollo de las Computadoras.
Cuando se escucha hablar de informatica,

inmediatamente la relacionamos con téminos como
computadoras, multimedios, procesadores,
servidores, redes de informacion, y una multitud de
aparatos y téiminos sofisticados; sin embargo, la
informdtica solamente se refiere al manejo eficiente
de la informacién y su aimacenamiento; seria un eror
creer que sélo mediante la computadora se puede
obtenet informacidn. Por otro lado, las computadoras
se han convertido en companeras indispensables en
la vida del ser humano, al grado que muchas de las
actividades que hoy realizamos serian imposibles sin
el concurso de ellas.

Debido a esta dependencia es que en las
grandes compafias que fabrican computadoras, se
realizan continuamente investigaciones en el
desarrollo de software y hardware para facilitar al
usuario la comunicacién con la magquina,

Anterlormente el uso de las computadoras

estaba restiingido a cientificos e ingenieros, pues su
manipulacion eta por medio de complicadas
instrucciones, incomprensibles a la gente comn, lo
que las asemejaba al hermetismo de viejas culturas,
donde el acceso al conocimiento estaba restringido
a unos pocos adultos elegidos quienes conocian el
significado de la escritura.

Su gigantesco tamano, aunado al costo que
estas tenian, representaban un gran obstaculo para
que se populatizaran entre la poblacién comun y
corriente.

En este rengldn es necesario citar fos aportes
que han hecho comparias como 1BM, AT&T, Xerox y
Apple para crear ambientes de irabajo mas
amigables. Un ambiente amigable es aquél en el que
el usuario no tiene que usar complicadas vy rigidas
instrucciones para poder comunicarse con la
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computadora, sino que ko hace por medio de iconos
que relacionan la operacién a realizarse con un
simbolo que le sea familiar al usuario.

Porodéjicomente, para que una computadora
tenga un ambiente amigable es necesario que esta
sea mds poderosa en cuanto a su capacidad de
memoria y operacién, pues estos iconos sbn en
realidad el resultado de complicadas operaciones.

Esto desemboca en una carrera entre las
grandes companias de hardware y software por ver
quien ofrece mds capacidad de operacion, acceso
mds sencillo, menor tamardo fisico y por supuesto,
menor precio.

b. El Disefio Industrial en el desarrolio de
Hardware.
El desarrollo de los equipos de computo ha

variado casi con la misma rapidez que las
innovaciones tecnoldgicas en materia de software,

de las primeras maquinas cuyo tamafio ocupaba
todo un edificlo, a las actuales, como lo son las
computadoras portatiles, hay una gran diferencia y
mucho de ello se deben a los avances en materia de
ergonomia y disefio. Actualmente dependiendo de
las tareas que vaya a realizar el usuario, existen
diferentes tipos de Interfases, es declr, de formas y
dispositivos de comunicarse con la mdquina, cada
vez se avanza mds en el disefio de los equipos de
cémputo.

Nombres como Mario Bellini, Ettore Sottsass,
Frogdesign y mds recientemente Phillipe Statk, son
sélo algunos de los disefiadores que han participado
en el disefio de las computadoras de firmas como
Apple Computer, Olivetti, IBM y Xerox,
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El disefio agui tiene mucho campo de accién,
pues dia a dia se aportan nuevas mejoras
tecnolégicas que faciitfan la comunicacion con las
maquinas, un excelente ejemplo, donde el disefio
industrial, aunado a las mejoras de software,
revoluclonaron al mundo de las computacoias es la
Macintosh, de Apple computer, disefada por el
grupo Frogdesign en 1984. Esta computadora marcod
una nueva pauta en lo que se refiere al disefo, pues
a partir de ellq, la pomputcd,oro pasé a ser una
maguina ‘amigable’ ' ‘

c. La Computadora en la Educacion.

La computacién en las aulas escolares se viene
dando en los paises del primer mundo desde
principios de la década de los setenta. A raiz del uso
de las redes informdticasy el desarrcllo de softwares
amigables, fue en Inglaterray Estados Unidos, donde

se comenzé a experimentar con gran éxito la

introduccién de la computadora dentro de las aulas
escolares a nivel bdsico. Debido a los excelentes
resultados se pensd en la posibilidad de instalar
programas semejantes en diferentes niveles: primaria,
secundaria, preparatoria, y por supuesio en los
jardines de ninos.

La ventaja de introducir el manejo de las
computadoras entre los nifios de edad preescolar es
gvidente; los nifios tienen la capacidad de aprender

mas Gpido que los adultos.

d. La Computacién en la Educacion en México.
En nuestro pais es apenas hasta hace unos
artos que la computadora se ha introducido de
manera parcial dentro del aula del nifio preescolar.
Los softwares educativos son elaborados en su

mayoria por profesionales en la educacion, (a fravés
de la SOMECE, Sociedad Mexicana de Computacion

Educativa), otros son adaptaciones hechas de
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softwares de origen extranjero; sin embaigo, la
instrumentacién de los mismos no ha sido facil debido
d la inexistencia del equipo apropiado paia  sus
usuarios; los ninos de preescolar, cuya edad vaila
entre los cuatro y sels afios, que aun no saben leer y
escribir, y al desconocimiento de las educadoras del
lenguaje de los computadoras.

No hace faita ser un adivinoe para saber que o
infraestiuctura de computo vasia de acuerdo al tipo
de escuela que se hiate. Aunque actualmente la
instrumentacion de la computacion en las aulas de
preescolar se da con mayor facilidad en los jardines
de nifos particulares, debido a la facilidad
economica que tienen para adquirr e instalar
equipo de cdmpufo dentro de sus aulas, en los
jardines de niios plblicos también se estd
instrtumentando de manera fuerte el uso de

computadoras.

La Informateca es un Grea totaimente nueva

deniro de los jardines de nifics, de hecho, apenas se
estd expermentando su aplicacion en algunos
jardines de nifos pablicos. Estaes una drea donde se
pretende que los nifos usen la computadora como
un complemento que, junto con sus otros juegos,
aclividades y materiales diddclicos, les ayude a
conceptuclizar algdn temo propuesto por la
educadorQ.

Area infantil dé un Centro de informacion INEGH
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Otro proyecto interesante de mencionar s el
que maneja el INEGI, Instituto Nacional de
Geografia, Estadistica e Informatica, a traves de los
Centros de Informacion INEGI, donde existe una sala
Infantil, que ofrece varias actividades para nifios en
edad escolar principalmente, una de estas
actividades es la computacion, para poder acceder
a esta se requiere que el nino ya sepa leer y escribir,
el principal problema detectado es la falla de
habilidad de uso del ratén (mouse) y el fuerte
contacto con la pantalia. Aqui también se usa a la
computadora como herramienta auxiliar del
aprendizaje.
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PLANTEAMIENTO DE LA TESIS

El mobiiiarlo y ios accesorios que se generen
son objetos-producto destinados a fortalecer la
ensefianza de los nifos de preescolar, y crear una
"cultura informatica” a sus usuarios directos que son
los nifios de cuctro a seis anos. Otres usuarios
indirectos son los educadores de dichos centros,

La Instrumentacién del proyecto es para un
contexto naclonal utbano, pues el mayor nimero de
jardines de nifos se concentia en las ciudades
grandes y medianas, Estos se dividen principalmente
en publicos y privados. El proyecto de Informateca es
exclusivo de los jardines publicos, por lo que el
proyecto tendrd que cumplir con los requetimientos
especificados por la Secretaria de Educacién v la
Direccién de Educacién Preescolar para sus Jardines

de nifos y Cendis, (Centros de Desarrollo Infantil).

La principal problemdtica de los Jardines de
Nifios y los Cendis es la faita de tecuisos para la
adquisicion de material didactico y equipo
{(mobiliario, juegos exteriores y juguetes), pues los
recursos destinados a dichas escuelas nunca son
suficlentes. Otras caracteristicas que se debe tcmar
en cuenta son la rapidez con la que los ninos crecen
¥ su ambiente de trabajo, que involucta el manejo
de varlos materiales como pinturas, plastilinas, etfc,,
que generan mugre y pueden causar dafics al
equipo y a su vez causarle dafios a los nifos. De la
misma manerq, la poca informacion sobre medidas
antropométricas de nifios mexicanos en edad
preascolar dificutta la investigacion,

En nuestro pais no existen productos gue
puedan consideraise paralelos y en consecuencia no
existe competencia, e incluso a nivel extranjero no se
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ha desarrollado lo suficiente esta érea de disero.

Bl objetivo es crear una familia de objetos que
permitan aduefarse de esta cultura informatica a ios

nifos , por medio de los objetos que mas adelante se
describen.

Por mi parte considero que para que el
desarrollo del proyecto sea lo mas redlista posible se
debe abordar como o haria una pequeia fima de
disefo en nuestro pals a la que un cliente le
encomienda el desanolic de un proyecto.

Por lo que el enfoque principal serd el de
ofrecer un servicio integral de diseno de producto

que involucre los aspectos industiales, grdficos y de
empague.

PERFIL DEL PRODUCTO DESEADO,
J Teclado iconogréfico especlal para nifos
de preescolar.

Es un teclado que maneja para cada tecla
iconos relaclonados con cada letra, de manera que
para el nifio sea més facil su operacion, Las teclas de
funciones especiales (enter, ctii, esc, shift, etc) Hienen
un mayor tamaio que las teclas normales para su
rdpida ubicaclén, La forma general del teclado vy la
distribucién de las tecias es semejante a los
normales. para evitar confusiones cuando los nifos
manejen uno nomal.

Tecnologicamente usa las mismas tarjetas de
clreuitos impresos de los teclados normales. Esta
hecho de materiales resistentes y faciles de limpiar
para que su mantenimiento no represente un
problema, sino una ventaja competitiva,

Los usuarios directos son nifos de preescolar
de cuatro a seis anos, de los cuales la mayoria no
han tenido experiencias previas con una
computadora. Indirectamente son las educadoras
usuarias del mismo, pues ellas serdn las que
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coordinen las actividades planteadas y resuelvan
dudas generadas por el uso del equipo.

La funcién que cumple el teclado es la de
enlazar a la computadora con los  usuarios por
medio de instrucciones tecleadas. Siendo la
computadora un auxiliar en la formacién del nifo se
prelende que este equipo sirva como introductorio
para el uso de equipo normal,

Los fabricantes del producto pueden ser;
industrias grandes que realizan maquila de equipo de
computo, pues se requiere de Inyectoras de
pldsticos, elaboracién y colocacién de circuitos
impresos, © blen micro empresas que trabajen con el
sistema de cadenas de produccidn, que es la
vinculacién de varios talleres donde cada uno realiza
una parte del trabaojo por separado y posteriormente

se ensambla.

Los lugares de venta son las tiendas
especializadas en productos para educacion
preescolar y las tiendas especializadas de equipo de
cédmputo,

Los compradores son las escuelas que
impaiten este tipo de formacion (Cendis, Jardines de
Nifios), a través de la dotacién que otorga la
Secretaria de Educacion y de las sociedades de
padies de familia, por lo que su precio deberd ser
muy competitivo.

. Mouse (ratdn). para ninos de preescolar,

Sirve de enlace entre la computadora y sus
usuarios, se maneja indistintamente con la mano
derecha o izquierda, su tamano es el adecuado a
las dimensiones de los nifos. Las funciones de los
botones se refuerza con grdficos en relieve. Usa los
mismos componentes de un mouse normal,
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Los posible fabricantes del mouse son {os
mismos que se plantean para ef teclado.

Las plazas de venta son las tiendas de equipo
de computo y las tiendas especializadas en
productos para educacidn preescolar, se vende
junto con el teclado iconogrdfica.

Los usuarios son nifos de preescolor de cuatro
g seis afos, de los cudles la mayosia no han tenido
experiencias previas con una computadora.

Se requiere el redisefic de este producto
porque los actuales, al no estar disefiados para
nifos, no cumplen su funcidn de forma eficiente, o
que ocosiona confusidn en su operacion, pues los
nifos aun no tienen desatrolladas del todo sus
habilidades psicomotoras. Ademds los actuales son
muy delicados lo que constantemente origina

descomposturas.

. Mobiliario de cédmputo para niios de
preescolar.

Es un mueble para ires usuarios como
maximo, cuyd edad varia de los cuatro a ios sefs
anos, el cual contiene a la computadora y al
monitor para protegerlos de posibles dafios
ocdasionados por el manejo de materiales proplos del
ambiente de trabajo de los nifios; el teclado y el
mouse se colocan en la parte externa del mueble,

Estd hecho de materiales faciles de limpiar,
cuenta con un &rea de trabajo donde los usuarios
pueden dicujar y realizar otias actividades paralelas
y de apoyo a! uso de la computadora.

£s un muebie que se gjusta a los diferentes tipos
de computadoras usadas en las escuelas. '

Cuenta con la instalacién eléctica necesaria
(toma-corrientes, apagador genetal); el mueble es
movil para adaptarse a las diferentes necesidades de
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acuerdo a las actividades que se realicen.

Se requiere de su disefio porque no existe
" actualmente en el mercado nacional un producto
que satisfaga de manera eficiente este tipo de
necesldad.

Los usuarlos directos son nifos en edad
preescolar, es decir de cuatro a seis
afos.Indirectamente las educadoras son tamblén
usuarias.

Los posibles fabricantes son las fdbricas de
mobifiario de cémputo y también las que reallzan
sistemas para oficinas.

Las plazas de venta son principalmente en las
tiendas de moblilario especializado de cémputo,

mobiliario escolar y centros comerciales.

Los compradores son las escuelas que imparten

eéte tipo de educacién a través de orgonizaciones
de padies de fomilia. '
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FACTORES DE MERCADO.

Al tener los productos un perfil nuevo, no
existen productos que puedan ser considerados
como competencia directa, los productos de
competencia indirecta son aquélios que se usan
como sustituto de los productos deseados, que en el
caso de estos productos no ofrecen informacién
relevante para el disefio.

A continuacién sigue una relacién de
productos andlogos, es decir, que ofrecen un perfil

semejante al deseado en los productos a realizar.
Productos Andlogos.

. Computadoras para ninos.

Estas son productos andlogos, pues no realizan
propiamente la funcidn de un teclado ‘nomal’, mas
bien son juguetes que sitven de entretenimiento y a
su vez ayudan a identificar las funciones de los

teclados normales. A continuacion hago una
relacién de las computadoras para nifios que existen
en el mercado nacional, asi como algunas que
aungue no se venden aln en nuestro pais son
productos andlogos.

Comfy Activity Center.
Producto Analogo
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La compafia norfeamericana Comfy Interactive
Movies cied un teclado para nifos en edad
preescolar llamado ComfyActivity Center; el cual
usa tecnologia Macintosh y es totalmente
compatible af software y Hardware que usa este tipo
de computadora.

Cuentan con una pantalla de cuarzo, solo
manejan figuras sencillas en blanco y negro.Su uso se
refuerza con e! auxillo de material exita como fichas,
tarjetas, etc.

Productos de Competencia Indirecta.
. Teclados y Mouses.
Son los aparatos que se encuentran con Mas

facilidad en el mercado, se enlistan tos mds comunes,
son productos de competencia inditecta, es decir
gue son usados en sustitucién de uno que tenga un
perfil mds idéneo.

14

En el caso de los mouses y hrackballs, existen
numercsas versiones en el rercado internacional,
pero debldo a ia dificultad ce conseguir tales
produc‘os en &l pais, y a su alto precic, ne figuran en
la tablc, puss esta comprende a los productos que
pueder. sér adquiridos en e! me ‘cado cen faclidad.

Teclado y Mouse Macintosh.
Productos de Competencia Directa
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TABLA DE PRODUCTOS ANALOGOS

Origen tugarde Venta | Preclo* | Edad del usuaro Caracteristicas Manufacturado
Nombre del por
Producto
computadora tipo
JUNIOR México. Palacio de N$450 de Safiosen | 'laptop’ teClado de Teams Concepls
COMPUTER Hierro. adelante membrana, Marketing Fyn
funcionamiento a pilas
M! PRIMER Palacio de NS 346 de 3chosen | computadora tipo Teams Concepts
COMPUTER México. Hierro, odelante ‘iaptop’,Teclado Marketing Fyn
iconografico de atto
perfil,.
ORDIPEQUE computadora tipo
Espafia Palacio de NS632 de3dafiosen | 'loptop’ teclado de imcadisa.
Hierro. adelante membranq,
funcionamiento a pilas.
QUIQUE Mi computadora tipo
ORDENADOR Espaia Palacio de NS 815 de 4afiosen | laptop'teciado de Cefa-Toy
Hietro. adelante membrana,
funcionamiento a pllas
TALKING computadora
WHIZ-KIDS | Honk-Kongy | Palacio de N$ 520 de Safiosen |fipo'iaptop’.teclado de Video
México Hierro. adelante membrana Technology
funcionamiento a pilas,
* novlembre 1995
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TABLA DE PRODUCTOS DE COMPETENCIA DIRECTA.

Producto Crigen Plaza de venta Pieclo Catacteristicas
Mouse genérico | Ensamblado en Cualguler fienda de $22u.8.D | dos o tres botones, color blanco ,cable de A0 cm.
compatible 1BM. Talwan, pioductos de )
computacién
Cuaiquier tienda de $96U.S.D | Unsolo boldn, color grls petl, puede colocarse
Mouse para Ensamblado en productos de indistintamente del lado Izq. © der. del teclado
Macintosh. Talwan. computacion
Teclado Ensamblado en Cualquier fiendo de color blanco, teclas de alto
estandaf comp. Estados Unidos productos de dezplazamiento,inciuye cable de conexidn a PC,’
1BM computacién
Teclado Apple Il | Ensamblado en Cualquler tienda de Teclas de aito dezplazamiento,color gris perla,
Maclntosh. llanda productosce $113 angulo ajustable.
computacién usD
Tecigdo Apple il }  Ensamblado en Cuclquler flenda de Teclos de aito dezplazamiento,color gris peria,
expandido Iianda productos de $190 angulo gjustable,
Macintosh, computacién u.sD :
Tecldo Ensamblado en Cuglquler tienda de Teclado ergondmico, distrdbucién Matton, color
Ajustable IManda ptoductos de §3%0 gris claro, altaiconicidad,
Macintosh, computacién usDb
Natural Ensamblado en PRICE CLUB, Teclodo ergondmico, distribucion Maltron, color
Keyboard Estados Unidos Cualquler tlenda de NS 850 gfis claro, alta conicidad.
ptoductos de
computacién

16
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. Mobiliario para computadora.

No se encontré algun producto que pudieta servir de comparacion como competencia directa para el
petfil del producto propuesto, sin embargo, existen diferentes clases de mobiliaric infantil cuyos petfiles nos
pueden servir para anallzar las caracteristicas que ofrecen. También se incluyeron los datos de una mesa
para computadora estandar, cuyo perfil nos sirve para hacer una comparacion de un producto sustituto

TABLADE PRODUCTOS ANALOGOS. (Mobiliario infanil.)

Nombre Origen Lugarde | Moanufactur- | Preclio* Descripcién Edad del | Nimero del
venta do por usuarlo usuario
BANCO ltalic Liverpoo! Grazioli N$439 |Pupitre con banco, | deda | 1 usuaro.
SCOULA Spa inyectado enpldsticose | 55 afios
vende desarmado.
CREATIVE ART Estados Palacio Lith-likes | N§ 349 {Mesa con l6émpara. | de3a | 1 usuario.
STUDIO Unidos / de Hierro portalaplces.area de | 55 gfos
Canadé tabajo ‘rudo’,hecha por
rotomoldeo, se vende
: totalmente armado.
BASE LINE Estados PARK Angeles | N$948 | Mesu para cuatio nifios, | de 4 a6 | 4 usuarios
Unidos Group con cublerta de | gfng
melamina.
Mesa México SEARS No N$ 890 Eshuctura de Perfi tubular 1 usuario.
estandar disponible. cu X rgl f,‘ sluper u; e
HIGH TECH oo Ceoebmienta | Adultos
pldstico, coli blanco, con
ruedas

*Novlembte 1995
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Perfil del Consumidor-Usuario.

Los productos estan dirigidos a los nifios en edad preescolar que asisten a los diferentes centros
escolares de educacidn preescolar, y que utilizan la computaclon como auxiliar en las actividades que
realizan. £s por lo tanto necesario determinar el volumen de consumidores potenciales para la justificacion del
desarrollo det proyecte. La poblacién en edad preescolar es la que comprende a los nifos entre cuahio y seis -
anos, por lo que se debe determinar la poblacion infantil existente en nuestro pais y el porcentaje que asiste
¢ la escuela. Los consumidores son las escuelas que imparten tal instruccidn a través de las sociedades de

padres de familia. Actualmente las escuelas que imparten computoclbh a los nifios, ya sean ptﬁbliécs o
privadas se consideran vanguardistas y se puede declr hasta elifistas, por lo que la gente que acude a dichos
centros tiene un nivel econdmico un poco superior al promedio, es decir tiene poder adquisitivo para gastar

en extias,

Escuelas Setvicios
publicas de privados que
pteescolar unicamente

Imparten
preescolar educacién
preescolar

98.911

privados que

cuentan con

ofros niveles,
incluyendo
educaclén
preescolor

fuente: INEGIX Censo General de poblacion y vivienda.
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Edad Total de nifos Asisten No asisten | No especificado
4 afios 2,187,191 986,363 869,532 221,296
5 anos 2,116,948 1,207,422 759,940 148,586
6 anos 2,115,168 1,681,401 401,125 402,524
TOTAL 6,418,307 3,875,186 2,030,597 402,524
Total de nifos que Nifios que asisten ¢ | Nifios que asisten a
asisten a preescolar | escuelas piblicas escuelas privadas
3,875,186 2,637,654 1,237,532

A pesar de la situacidn econdmica que
atraviesa nuestio pais, ia tendencia en las escuelas
gubernamentales es incorporar la computacién en
las aulas antes del ano 2000; por lo que el mercado
potencial abarca el total de la poblacién que asiste
a los servicios de educacion preescolar, es decir al
menos 2,637,654 ninos que actualmente asisten a

escuelas publicas, mds los que asisten a diversas
instituciones privadas, por lo que el meicado puede
crecer hasta 3,875,186 nifos.

Considerando que el estudio de mercado es
vital para el éxito en el lanzamiento de un nuevo

producto se realizd también un estudio de mercado
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para deferminar las variables de mercado que
deberian ser incluidas dentro del perfil de los produc-
tos a desarrollar. Las ‘conlusiones de dicho esfudio,
que fue reqlizado por Mercedes Ortiz-Palima y Laura
Cano, estudiontes de Mercadotecnia del ITESM,
Campus Cd. de Meéxico, puede ser consultado en la
seccion de Anexos.

.20
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FACTORES DE USO Y FUNCIONAMIENTO.

Teclados.

El teclado es el puente entie la computadora y
el usuario. A través de éste, el usuario transmite
ordenes para que el computador las reafice. Existen
vaiias tecnologias aplicables para controles digitales
y teclados: de capacitancia, goma conductiva, de
membrana, mecdnicos, de nucleo de ferita,etc. La
aplicacion de cada una de estas tecnologias
depende de los requerimientos del producto a
disefiar,

El desplazamiento al oprimit un botdn esta
regido por la norma DIiN 66234, que es la norma
alemana para estaciones de trabajo ergondmicas.

En los botones de maximo-desplazamiento el
mads usual es entre 3 mm y 5 mm, aunque existen otros
gue usan desplazomientos mayores de 5 mm.

Para los botones de los teclados de

‘desplazamiento-ceio’ que usan tecnologias de
membrana o de interiuptores de capacitancia tacti,
el desplazamiento de los botones usuaimente de 0.2
MM O MeNoS.

Los teclados con botones de mdximo
desplazamiento son preferidos para tareas que
requieran un alto volumen de tecleado debido ala
rettoalimentacion tactit que representa para el
usuario.

Comparacion entre los teclados de bajo y aito perfil
con botones de maximo-desplazamiento y teclados
de desplazamiento-cero de membrana o
inferruptores de capacitancia tactil.

Teclado de alto peril (desplazamiento del botén de 3.5 mm o
maés).
Ventajas:
1. Mdximo desplozamiento, buena retroalimentacién
tactil.
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2. Alla procductividad pata usuarios expeitos,

Desventajas:
1 No cumple con la norma DIN 66234

2. Consancio en los antebrazos dutante fareas
prolongadas ¢ la supeificle donde se apoya el teclado
es muy alfo.

3.Lla inclinacién del teciado usuglimente no es ajustable.

4. Se puede: danar stle caen fiquidos o por sucledad.
5. Dificil de limplar,

Taclado de balo perfil (desplazamiento del botén menor a 3.5
mm). :
Ventajas:
1. Productividod mds alta que fos
membrana.

teclados de

2. Cumple con lg norma DIN 66234. Puede ser vendido
en cuaiguier pais.

3. Algunos modelos petmiten al usuario cjustar &l dngulo

22

del feclado.
4, High feach appearance.

Desventajas.
1.Posible disminucién de ejecutabilidad {en relacién at

teclado de alio perfijen los usuarios expertos debido
al corto desplozamiento y retioalimentacién téctil

2.5¢ puede dafior si le cuen liquidos © pot suciedad.
3. Dificil de limpiar,

Teclado de desplazamiento-cero_(desplazamiento def botén
menor de 0.2 mm).
Yentajas:

1. High teach appearonce.

2. Genelgimente no se dafia por denamamierdo de
liquidos y suciedad.

3. Facti de fimpiat.

4.Durable.
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5.Las posibilidades de disefio grdfico son fimitadas.
6.Bajo costo de produccidn.

Desventajas:
1. Poca o ninguna retroalimentacion tdctit, No es
conveniente para tareas que requieron de mucha
captura de informacién.

2. Pueden requerirse varios intentos para accionar los
botones debido @ variaclones significativas en la
sensibilidad del switch,

Las caracteristicas que deben tener los botones
oprimibles son las siguientes:

Tamano y forma:
cuadrado: 13 mm x 13 mm con las esquinas redondeadas pata
teclados alfanuméricos.

rectangular la longitud no debetd ser menor de 6.5 mm, se
recomienda una longitud de 13 mm como minimo es preferible.

didmetros el diémetio minimo recomendado es de 13mm.

Espaclamiento:
teclados afanuméricos:
- para botones cuadiados de 13 mm x 13 mm se
recomienda una distancia de centio a centro de 19
mm. De borde ¢ borde es de 6.5mm.
teclados numéricos:
- Se aplican las mismas recomendaciones que en los
alfanuméricos.
Fuerza de operacién:
- 025Nai5N.
Desplazamiento:
- De 08 mmab.5mmes el desplazamiento aceptable.
Es preferible que el desplazamiento no exceda de 4.8
mm
Acabado:
Se debe aplicar en o parte superior un acabado mate paia
prevenit deslumbromiento alleet las etiquetas de las teclas.

Diferentes_tipos de distiibucion de las teclas.

La forma y el tamario de un teclado depende
bdasicamente de las funciones que este tenga que
cumplir, asi como del nimero de teclas que este
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contenga. La distiibucion de las teclos, sin embaigo
obedece a una distiibucidon ya estandarizada
infernacionalmente, que es la llamada QWERTY;
existen ademas otios tipos de arreglos que no
obstante las mejotas que presentan, sobre todo Ilas
ergondmicas, no son producldos a gran escala sobre
todo por el costo que repiesentaiia readiestrar a
millones de usuarios que toda su vida han trabajado
con la dishiibucion antes mencionada. A continuacion
hago una revisién de los diferenfes'ﬁpos de
distribucidon de teclos , asi como las ventajas y
desventajas que fienen.

La distibucion del QWERTY dota de 1870, presenta
varias deficiencias ergonémicas debido a la mayoria
de las teclas son en sumayoria operadas por la mano
izquierda (57%); la distibucién de la carga de trabajo
entre ios dlez dedos esta desequilibrada, por lo que se
necesita forzar los movimientos y fuerzas de los dedos
; se produce fatiga porque las mayoria de las feclas
mas usadas se concentran en la porte alta del

24

feclado.

Otra distibucién propuesta es la Dvorak, (1936),
que ataca jos principales problemas del QWERTY, pues
coloca las teclas mds usadas en el centio y mejora la
distibucién de la carga de trabajo entre los dedos de
una forma mds racional. A pesar de reduclrs el
movimiento de los dedos significativamente y por
tanto reducir la fatiga, esta distribucién nunca ha sido
popular.

O G G U
AURSA I S G LG R
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Un diferente tipo de distribucién es la que
propone el teclado Maltron, 1(977), el cual esta
corformade de acuerdo ¢ la posicidn natural de las
manos, reduce la tension y fatiga producida en los
muscules , al situar las teclas mds usadas en el centio

reduce el desplazamiento de los dedos , asi como la
fuerza de operacién. Reduce el tiempo de

aprendizaje en factor de tres a cuatro veces
Desafortunadamente el teclado Maltron solo se
oroduce y se vende en el Relno Unido y no es
considerado como estdndar, aunque cla:amente
ofrece mds ventajas que el convencional.

0900g padtg
oo 0 oo au9Qau
09085 87 B2 H930ay
DDDDUD \ng“ lLl[_]
QQD»%\)
J

Existen teclados convencionales (QWERTY), que
al desplazatse en dos partes reducen la fatiga por
una posicion innatural de las manos, ademas de
feducir los etrores en la captura de datos; este fipo de
teclados se probd por primera vez en 1926, y

actualmente difetentes firmas como Apple, IBM vy
otras tienen desarrolios de este tipo de teclado,

MOUSE.

Un mouse mecdnico conste de una caja y una
esfera que sobresale por la parte de abajo, la esfera
iota libremente en cualguier superficie plana donde el
mouse se mueva, El movimiento mecdnico de la
esfera es transformado en signos eléctricos. Un mouse
optico tiene sensores Opticos en su base el cual
detecta los movimientos verticales y horizontales. La
mayoria de los mouses tienen uno, dos o tres botones
en la superficie superior, con las cuales el usuario
elecuta comandos al oprimir un botdn,
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El mouse se usa para la introducclén de datos
de dibujos, como el dibujo @ mano alzada, pero no
puede ser usado paia trazar sobre copias de dibujo,
ademds no es una opcidn viable para la introduccion
de muchos datos.

Componentes de un mouse.,

26

Lo utilidad del rcuse es afectada por la
velocidad y el anastre del mouse, el nimero de
botones, el fipo de retroalimentacién y la resolucion,

TRACKBALL.

El ‘trackball’ es similcr en varios aspectos al
mouse mecdnico, a excepzién de que la esfera se
encuentra sobre la caja, corno un mouse invertido. La
esfera se puede rotar en Gualquier direcclon,el cursor
vigja en la direccion en que la esfera, ademds s
puede equipar con uno ¢ dos botones que tienen la
misma funcién que en €| mouse. Una de las
principales ventajas de este dispositivo es el minimo
espacio que requiere parc su operacién,

Se usa mds para tareas que requieren de rapidos y
exactos movimientos , aunque es menos eficaz para
dibujo.

El trackball se dana menos que el mouse,pero
acumula mds polvo, lo que puede ocasionarle dafos.,

Tabla comparativa de efectibiidad de dispositivos.
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Dispotitivo  Espacle | Adaptabilidad Adapiabliid Adaptabliidad | Faciidad | Convenlencla | Tiempo
requerido | 4g punteo para registo de | para dotos | de use h uso requerido
datos graficos ptolongados | 9
i (attanumericos) aprendizcje
Teclado | De medio Pobre Buena N/A Razono- Buena Bajo a alto
convenci- | ogrande V=p ble
onal ! Ps=t
Mouse Medio Buena Pobre Buena Buena Raozonable Bajo
V=i V=p V=t
Ps=b Ps=b Ps=p
Trackball Raducido Buena Pobie Razonable Razona- Bueno Bajo
V=b V=p V=t ble
Ps=b Ps=b Ps=r
V= Velocidad
Ps = Precision
b=Buena
. R=Razonable
- p=Pobre

- N/A = No aplicable.
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Mesas paia Computadora.
Las mesas para computadoras cuentan, de manera general, con una superficie plana donde se coloca

el monitor, el computador y el mouse, algunas tienen una tabla aparte, generaimente abajo de la superficie
grande, para poner e} teclado. La altura no slempre es ajustale y los materiales pueden ser Indistintamente
madera, plastico o lamina metdlica, por lo que no se puede estandarizar en cuanto a secuencia de operacion,
Asi mismo, dependiendo del fabricante, la forma de venta puede ser totalmente armada o parciaimente
desemsamblada,

Tabla comporotivc de mobllicrio

Plésﬂcomyec La dlstoncm vende Varlable segin
SCOULA 47.5x64.5 tado, tubo |entrelasiicyla | desarmado en | el uso
Altura :68.5 metdlico mesa puede | uno cojade 70
set ajustoble. X100
BASE LINE Mesa: 120x180 | Madera con |La altura se | Parciaimente | Varlable segdn
kidney Table | Altura: 35y60 [melamina, | puede regular | cmoda. eluso, deseisa
polipropileno | hasta  diez diez afios.
ceantrimetros
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BASE LINE Mesa: 75x 75, Madera con |la aitura se } Parciclmente | Variable segin
Mesa Altura:35y40 |metamina, | puedse tegular { amaoda. i eluso, de selsa
Cuadrada poliptopileno  {hasta  diez , diez anos.
centimetios
Cirative At |] Mesa:80x100 | Polipropileno, | Ninguna Se  vende ! Varicble segin
Studlo Altura: 60 totomoldeo totaimente ;eluso. dedosa
ensamploda 'cucmo anos.
Mesa Mesa: 60x 80 Petfil fubular | Tiene ruedas {Totalmente Variable segin
conhvencional )] Athura: 74 cuadiade,ip a r @ |amada el uso, de cinco
para contrachapa- | desplazarse, la g siete anos.
computadora do de madera | altura se puede :
' cubisrto de }regular. |
formaica.

Medio Ambiente.
El ambiente de uso es el de los salones de pre-

escolar. En un saldn de educacién pre-escolar los
nifos manejon diariamente diferentes tipos de
materiales y las actividades que se realizan son muy
variadas, por 1o que los salones deben ser muy
versatiles para adoptarse rapidamente  a las

actividades que pieparan fas educadoras, fo cual se
traduce en el caso de los muebles en caracteristicas
como ligereza, fortaleza y sobre todo, féciles de
mantener. En el caso de la computadora, la
tendencia actual es el tener un salén o drea especial
para el equivo.
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Esta area no tiene tanta movilidad como los
salones normales, pero en ella se realizan actividades
paralelas af tema que se este desaroliando, como la
manipulacién de juguetes y materiales.en esta drea
se trabaja en grupos pequerios de res a cuatio ninos
por seccidn. Por las actividades que se realizan el
equipo estd expuesto a bajas condiciones de higiene
lo gue a mediano plazo produce descomposturas o el
acortamiento de la vida Uil del equipo. El equipo
debe cumplir las especificaciones que dicta la NOM--
007/38 “Equipos y Componentes Electrdnicos,
Métodos de Pruebas. Ambientales y de Durabilidad”,
relativa a equipo elechidnico y las NOM-Q-39"Mesas,
Terminologia” relativa al mobiliatio escolar. También se
consultaron las normas relativas a la seguridad en
juguetes para nifics. NOM-R -228 "Juguetes, Requisitos
de Seguridad.” y NOM-R-228/! "Requisitos de Juguetes
Educativos.”
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FACTORES DE PRODUCCION.

Para desarrollar un nuevo producto se debe
conocer quienes pueden manufacturarlo, que
procesos implica su fabricacion, los materiales a
utilizar segin su demanda, etc. Este capitulo
pretende establecer |0s criterios de seleccién para
e| desarrollo de los productos que se proponen.

Fabricantes de teclados.

Se decidié buscar en el Centro de
Informaclén de Bancomext a los fabricantes de
teclados para computadorq, independientemente
del tipo de tecnologia de estos; la informacién
obtenida servird para determinat, junto con (os
demas factores, €l tipo de tecnologia que mas
convenga al desarrollo del producto propuesto.

En nuestro pais existen empresas que se
dedlcan a la fabricacién de teclados de

membrana para computadora como las

siguientes:
. ACELECTRICS.AdeC.V,,
Empresa nacional ubicada en Angel Urraza ndm.

1845 col. independencia. México D.F. c.p.
034630.Tel. 672-4381. '

. RAPID CIRCUIT.
Empresa nacional ubicada en Aniceto Ortega

num, 714 Col. Del Valle, México D.F. c.p. 03100, Tel.
559-0430.

Otras empresas que se dedican a la
fabricacion de teclados de aito perfil son las
siguientes:

. Industrias HASE S.A. de C.V., empresa
nacional, ubicada en Sur Galeana 3 # 144
col. La Loma, Tlalnepantla Estado de México
c.p. 54060.7el. 576-8699

. Honeywell, {maquiladora), A. Postal Parque

Industrial Las Américas Chihuahua Ch.
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Tei. 13-80-48

. ENELCO (maquiladora), Corretera
Internacional Km. 17 Parque Ind. El Cid.
Sonora.Tel 214-29,

. También aqul entian todos los pequefios
talleres catalogados como micro vy
pequefas empresas, ( de 1 hasta 50
trabaojadores y de 1 hasta 99 trabajadores
respectivamente) que posean maguinaria
para trasformar pldsticos, pues
generalmente estas trabajan haciendo
magquila.

Fabricantes de equipo peiiférico de computadora,

Los fabricantes de mouses para
computadora son los siguientes:

. Camex de Nogales, (maquiladora),Se
dedica a la fabricacién de plumas para
computadoras. Alvare Obregdn # 1694
Nogales, Sonora, Tel 271-35

. Computacion, Instrumentacion y Control. S.A

32

de C.V. empresa nacional se dedica a la
fabticacidn de dispositivos periféricos para
computadora. Flldsofos num. 211-3
Monterrey, Nvo. Ledn, c.p. 64841, Tel. 58-53-
48

. MEM MEX S.A. de C.V. (maquiladora), se
dedica a fabricar dispositivos periféricos
compatibles IBM, Carretera Internacionai

Km. 65 Parque Ind. Nogales, Sonora Tel 236-
00.

CRITERIOS DE SELECCION DE MATERIALES Y
PROCESOS.

Por su formacion académica, el disefiador
Industiicl posee conocimientos generales de varios
materiales y procesos de transformacion, pero
para la decisidn final sobre la seleccion de un
mateilal, sobre todo tratdndose de pldsticos, es
necesarlo que consulte con un especialista. Sin
embargo tamblén es necesarlo que el disefiador
conozca los principales criterios en la sefeccién de
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un material pidstico, para que maneje un lenguaje
comun con el ingeniero o especialista y el disefo
sea {o mas congruente el material seleccionado,

Para la seleccién de los materiales de este
proyecto, dividiré a los productos por sus
caracteristicas, de esta manera el primer grupo a
considerar es el que para su elaboracion utiliza
materiales pldsticos, este comprende al teclado y
al mouse; en el segundo grupo esta el mueble
para computadora.

MOQUSE Y TECLADO.

Paia la seleccién de un mateiial pldstico se
dsben tomar en cuenta los siguientes factores:
1. Materiales candidatos:

- Similltud de otras aplicaciones.
- Participacién de proveedores ,
materia prima o maquiladores,
- Experiencias previas.
2. Requerimientos de disefo.

- Planos detallados de la pieza.

- Descripcion de funciones de la pieza.

- Descripcion de las partes con las que
estard en contacto durante su
fabricacion final.

- Apariencia:

texturq, en todas sus caras.
color,

brilo,

opacidad.

- Duracién de la pieza.

- Temperatura de trabajo de la pleza.

- Resistencia al impacto.

- Resistencia quimica

- Resistencia mecdnica.

- Abuso -vandalismo.

3. Requerimientos de resina.

- Propiedades que se desean del
pléstico en su aplicacion finat,

- Requerimientos de impacto y fatiga.

- Propiedades mecdnicas.
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esfuerzo a la tension.
esfuerzo de flexion.
esfuerzo de elongacion.
dureza.

Compoitamiento a la temperatura.

Materiales
Candidatos

1

(4

Requerimientos de F—— sl

Disefio 2 0

Requerimientosde F— si— S|
Resing 3 — 0

Requermientosde | Si—

la Planta 4 — no

4, Requerimiento de planta.
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Planta fisica en disposicion.

- Tipos de maquinaria y herramental
propia 0 maquila.

- Operaciones de armado y acabado,
decoloracion, soldadura y ensamble,
wta critica, armado en planta.

- Normas a cubtir,

Estos son, a grandes rasgos, los ciiterios que
un disefiador industrial debe tomar en cuenta para
la seleccléon de materiales pldsticos, en un objeto a
desarrollar, de manerc que sus propuestas de
materlates resulten concordantes con ef diseno del
objeto a producir.

Por lo expuesto anteriormente, enumero fos
posibles materiales a usar : '

ABS. Acrilo Nitrilo Butadieno Estireno.

Este pldstico se ha usado en un sin nimero
de aplicaciones, pero tecientemente se ha
incrementado su uso en la fabricacién de

maquinas para oficinas donde se elabotan
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principalmente carcazas para maguinas de
escribir, sistemas de codmputao, teléfonos, etc. Debe
su nombre a los tres mondmetlos que o componen,
los cuales aportan sus caracteristicas:

- el Acrilonitrilo es el responsable de sus
resistencias quimicas, al ambiente y al
envejecimiento.

- €l Butadieno aporta su capacidad de
absorber impactos y conservar buenas
propiedades mecdnicas a bajas
temperaturas.

- el Monomero de estireno facilita su
transformacién, da buena aparlencla
y biiflo.

En la cocina lo encontramos en aparatos
electrodomésticos principalmente en carcazas de
contenedores de refrigeradores, licuadoras,
batidotas y mangos de cuchilieria; fuera de la
cocina en radios, televisores, juguetes, ldmparas,

herramientas caseras etc.

Para su transformaclén, el ABS se encuentra
en el mercado en forma de pellet, con su natural
color blancuzco o en una gran variedad de
colores.

Las principales razones para usarlo son las
siguientes:

- Buena combinacién de propiedades
mecdnicas,
Buena resistencia quimicq,
Buena resistencia al Impacto,

- Buena resistencia dimensional,

- Entre los pldsticos de ‘ingenieria’ es de
los mas econdmicos.

- Gran veisatilidad para  su
fransformacion y acabado,

- Puede ser ‘cromado’ o ‘bronceado’.
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Entre ias limitacines notables dei materiaf se
encuentran:
- Poca resistencia ambiental,
- En algunos tipos autoextinguibles
presentan una bgja resistencia al
calor.

Este material tiene un excelente balance de
sus propiedades mecdnicas, ya que sus respuestas
a la tensidén, flexidén y dureza son muy buenas
considerando su figereza, sobresole su capacidad
de respuesta al Impacto, 1o que lo hace ser muy
apreciado donde la probabilidad de choque es
atta como es el caso de {os apaiatos telefdnicos.

Quimicamente resiste muy blen los dcidos
débiles v las soluclones alcalinas débiles y fuertes;
entie los acldos fuertes que si atacan af material se
encuentran la acefona y susfancias que disuelvan
a la resina.

El ABS tiene una estructura molecular
amorfa, por lo que tiene varios grados de
ablandamiento a la tempeiatura y no presenta un
‘derretimiento repentino’.

La gran cantidad de resinas preparadas en
el mercado ,(‘'master batch’),con una gran
variedad de colores y la facilidad del ABS para
aceptar caslt cualquier colosante lo hace una
buena eleccién para aplicaciones donde la
presentacion de los objetos es crucial,

Procesos de tansfermacion:

Las resinas ABS se pueden transformar por las
técnicas mas comunes para termopldsticos . £l
producto fabricado en ABS puede ser maguinado
con henamienta sencilla de carpinteria o
metalisteria, cortarse, petforarse, remacharse, efc,
Pueden aplicarse en él insertos, diversos sistemas
de fijacién y soldados como adhesivos, rofacién y
ultrasonido. ademas aceptan una gran cantidad
de decoloraciones como el cromado y
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bronceado, asi como impresiones serigraficas en
caliente, de aqui su gran aceptacion en la
decoloracidén de interiores en la industria
automotiiz y los electrodomésticos.

En México solo es producido por Industrias
Resistol S.A. Otros productores importantes son
Bayer y Borg Chemicals, que distribuyen este
material en el pais.

n
Estireno v pldsticos relacionados a los Polimeros de

Estireno (Poliestireno).

Es de gran importancia este material en la
industria mundial de los pldsticos, ocupa el tercer
lugar después de los polietienos y el PVC. Gracias
a su buen balance de propiedades, facilidad para
procesado y versatilidad en aplicaciones , se
espera de esta familia de resinas una participacién
mdas vigorosa.

Se aplica en muchisimas dreas, entre otras:

industiia automotriz, articulos domésticos, envase y
embalaje, fotografia, articulos de oficina y en la
industria eléctrica, electrénica y de los
electrodomésticos.
En esta drea sus principales aplicaciones son:
- Carcazas para todo tipo de aparatos
electrénicos.
- Capelos para tornamesa.
- Carcazas para herramientas de mano.
- Partes interiores para refrigerador
- Carcazas y partes de teléfonos.
Las principales razones para su Uso son:
- buena dureza y figidez,
- buena versatilidad de aplicaciones.
- excelente disposicién para su
transformacion, .
- bajo costo comparado con otras
resinas,
- disponibilidad en el mercado de una
amplic gama de grados de
aplicacién.
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Entre las limitaciones notables del material se
encuentian:

- Como resina sin formulacion especial
presenta una resistencia relativamente
baja alos rayos dei sol.

- Como tesina de usos generales resulta
atacado por una gran variedad de
sustancias de uso comun.

- Es relativamente frdgil para algunas
aplicaciones.

Su estabilidad dimensional a temperatura
ambiente es grande, es declr, que tiene un
poicentaje bajisimo de absorcidn de agua.

Sus propledades eléctricas son excelentes ya
que es buen alslanfe y no retiene cargas, por lo
que no produce chispas, ni ofro tipos de disturbios
en ef producto.

Existe una gran compatibilidad con pigmentos y
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colorantes,
Existen diferentes grados de poliestireno para

aplicaclones especificas.

Procesos de transformacion.

La familia de los Polimeros de Estireno sin modificar
y grado impacto son materiales facimente
procesables, aprovechando practicamente todas
las técnicas disponibies para termopidsticos. Los
grados especiales y los copolimeros de estireno
con aigunos cambios en las condiciones del
proceso fambién son faciimente transformables.
Estos pidsticos se surten en forma de granulos o
pellets,

Por sus caracteristicas mecdnicas y costo, el
poliestiteno no es un material adecuado para
aplicarle operaciones post-formado y en especial
de maquinado, aunque faciimente acepta ser
impreso por medios convencionales como
serigrafia y estampado en caliente. Se ofrecen en
el mercado grados especiales para cromado y
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dorado.

Para operaciones de emsamble se aplican
la familia de los poliestirenos las técnicas usuales
de soldadura como ultrasoniso, térmico vy
totaclonal: asi como también las de adhesivos vy
sistemas de sujecion mecdanica.

En México se producen pldsticos de estlreno
a través de empresas como Resistol S.A, vy
Poliestireno y Derivados S.A. , que sobresalen por su
volumen vy satisfacen plenamente el mercado
nacional.

MOBILIARIO PARA COMPUTADORA.
Este tipo de mobiliario se construye

principalmente de los siguientes materiales:

- aglomerado de paiticula (baja y alta),
es una placa que resulta de la
trituracién y posterior compresidn de
fibra de materiales lefosos con algin
adhesivo como aglomerante.

Tiene gran estabilidad dimensional, pero es
fragil en las esquinas, asi mismo, tiene mayor peso
comparado con ofros materiales. Se encuentra en
el mercado en placas de 122 m por 2.44 mm con
espesores de 16 mm, 19 mm y 25 mm.

Qpcionalmente se encuentra disponible con
una cubierta de acabado, en una o ambas Caras,
las cuales se presentan en varios colores; la marca
mas conocida en el mercado es PANELART, Entre
los principales marcas de acabado pldstico se
encuentran: WILSONART, NEVAMAR y FORMICA.

- el contrachapado ofiece la mejor
estabilidad dimensional de esios
materiales; estos materiales se forman
encolando dlversas chapas, de tal
manera que las distintas hojas alternen
la direccidn de las fibras y se obtenga
un tabieio equilibrado,
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Se utillizan en su construccion hojas de
madera de distinfos espesotes (entre 2 y 3 mm),

pegadas con adhesivos de urea o tesorcinafenol.

Se encuentra generalmente en tabletos de
122 m por 2.44 m en'espesores delos3 alos 25
mm. Se puede hallar en diferentes maderas, pero
la que predomina es el pino.
Una de las ventajas que oftece es la gran variedad
de acabados que se puede poner sobre su
supetficle.

Los factores que intervienen en la seleccién del
materlal entre ofros son:

- medio ambiente, (determina el tipo de

acabado)

- vida til,

- tipo de usuarlo,

- tipo de herramental disponible.

- factores externos , vandalismo.

Tipos de uniones,
Existen diferentes métodos de unién para

muebles, dependiendo el uso y el material se
pueden fija; las unlones con tomnillos para madeta
o aglomerado, ensambles y hernajes especlales.

La consideracién principal para usar uno u
otro tipo de unién es el uso de! mobiliario en -
cuestién, asi como el nimero de veces que este
va a ser armado, también Influyen para la
seleccion del herrgje si el mueble se vende
desarmado, sl es el usuario o el comprador el gue
lo aima, el tipo de herramental necesario para
instalarlo, y factores de seguridad para el usuario,
en nuestro caso que sean materiales
seguros para los nifos, es decir que no tengan
bordes filosos 0 que sean demasiado faciles de
operar.

Los tornilios para aglomerado son de bajo
costo facil aplicacion, pues no necesita de
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operaciones especiales de maquinado y ofiecen
buena resistencia en la unidn, pero no permite que
sea desarmado varias veces, pues el material, ya
sean contrachapados 0 aglomerados no permiten
hacer roscas estables,

Las uniones con adhesivos representan una buena
opcion para aquellos muebles que requieren de
una unién permanente, pero ademds de esta
caracteristicq, la factura del ensamble, representa
operaciones extras en su fabricacion,

Los lamados ‘herrgjes de uniones rapidas’
representan una muy buena opcion para aguellos
muebles que se venden desarmados parcial o
totalmente, pues este tipo de uniones resutta facil
de ammar y desarmar con un simple destormnillador
el numero de veces que sea necesario. Ohas
ventajas que tienen son su enorme variedad de
rmodelos dependiendo ef uso y el material que se
necesite,

Su principal limitaclon radica en su alto
costo, (aunque actuaimente ya se encuentran
varias marcas que ofrecen precios mds
accesibles), y que para su aplicacion es necesario
hacer operaciones extras para insertar el heraje
en el material. Algunas marcas de uniones iépidas

existentes en nuestro pais son TITUS y HAFELE entre
otras.

Recubrimiento de los cantos.

El adecuado acabado de los cantos es
importante porque generalmente estas partes son
las que mds expuestas estas al maltrato por
descuido o por golpes accidentales. Existen
diferente tipos de materiales para cubrir los cantos
de {os contrachapados o aglomerados,
sobresaliendo por disponibiidad en el mercado
los recubrimientos hechos a base de tiras de
formaica con adhesivo que al calentaise se
adhiere al canto del material.
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Sus principales ventajas son su bajo costo, su
faclidad de aplicacion y su variedad de colores.

Entre sus principales limitaciones se
encuentran la poca resistencia a tos impactos, (es
un material muy quebtadizo). Dependiendo dei
adhesivo que use y de la forma de aplicacién, se
puede llegar a despegar con el tiempo.

La principal marca disponible es Resiband,
hecha en México por Rexcel S.A. de C.V.

Otra opcidn son {os perfiles pidsticos, estos
s& introducen en una fanura practicada en el
canto del material, generaimente se aplica en los
aglomerados.
Estos perfiles pldsticos ofrecen mucha mayor
resistencia al impacto, también se pueden usar en
esquinas redondeadas, pero su principal imitacion
1adica en el proceso adicional que se necesita
para poder aplicdrseles . Otia limitaciones son su
gama limitada de colores y su costo relativamente
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alto.
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FACTORES HUMANOS.

Muchos de los aspectos ergondmicos del uso
de teclados y mouses se encuentian parciaimente
abordados en el capitulo de factores de uso y
funclonamiento, pues los requetimientos de
funcion van intimamente ligados a los de
ergonomia,

La ergonomia es el estudio de la relacién
hombre-objeto; en este capitulo se abordardn las
aspectos de antropometria y ergonomia, que se
supone tienen o deberian tener los objetos de
estudio, ademds se profundizard en las
caracteristicas optimas de un mueble de
computadoras para ninos.

El caopitulo se divide en dos partes, en ia
primera se abordardn los aspectos
antropomeétricos relacionados al teclado y mouse,
pues ambos tienen caiocteristicas comunes que

los retacionan. En la segunda parte, se estudiaran

los aspectos que intervienen en la relacién de un
nifo y una mesa de trabalo.

Aspectos generales.

De acuerdo con Susana Villar en su estudio
"Psicologia del juego infantil*], el crecimientoy
desarrollo de los nifios sigue pautas diferentes al de
los adultos:

- la longitud del cuerpo crece
aproximadamente 3.5 veces del
nacimiento a la edad madura
principalmente debido al rdpido

crecimiento de las pieinas.

- el peso incrementa cerca de 23 veces
del nacimiento a la edad madura.

- las extremidades crecen a ritmo
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diferente del resto del cuerpo,
dependiendo la edad, los brazos
pueden ser mads cottos o largos que el
resto del cuerpo.

el cerebro crece rdpidamente hasta
los cuatro © cinco afios, edad en la
que ya tiene el 80% del tamano de un
cerebro adulto,

De los cuatro a los slete afios , psicolégicamente
el nifo presenta el siguiente desarrollo:
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Amplia su participacidn social, a partir
del contacto mds amplio vy
diversificado con el mundo y las
personas.

A través del juego, la imitacién y el
lenguaje, expresa su realidad, la vive y
la transforma a su maneta, iniciando

asi el proceso de integracion
progresiva de su inteligencia como tal.

- Este proceso integrador es
intermediario entre el simbolo, la
imagen y el concepto.

- No plensa en téiminos globaies,
percibe y expresa solamente las paites
del fodo que le interesan.

- Describe Ias cosas en forma sinciética
y solo relaciona lo particular con lo |
particular.

1. *Psicologia del Juego Infantil.”, pog 33, Susana Mitiar DIF 1976,
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Estos aspectos de crecimiento se ven
influenciados por factores como son la nutricion, y
el medio ombiente.

En nuestro pais a pesar de que la poblacion
infantil es un segmento importante de la
poblacion, no existen suficientes estudios sobre el
crecimiento y desarrolio del nifo mexicano, por lo
que para este proyecto, después de mucho
buscar, decidi basarme en las tablas de Dreyfuss,
para consulta de los datos antropomatricos por ser
los datos mas aproximados y también por la
conveniencia de usar estandarizaciones que

faciliten la comercializacion en otro pais socio del

TLCNA.

Visuaimente los nifos de temprana edad,

(hasta los cuatro afos), perciben mas facimente
los colores primarios y sus gamas complementarias,
asi como las gamas de grises y pasteles aunque no
les resultan tan atractivas como las primeras, sin
embargo, de los cuatio afnos en adelante ya son
capaces de percibir toda la gama de colores.

En esta etapa de su desarollo, los nifios
empiezan a relacionar los sonidos con sighos y a su

vez la imagen con simbolos .

Formalmente los niftos de estas edades ya
se sienten atraidos a los objetos de formas mds
complicadas que puedan explorar,
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Estética.

Mds que ‘formas y colores bonitos’, los
objetos destinados a 1os niflos deben ser una
invitacién o usarlos, El color juega un papel
primordial en el disefic para los nifos.

Si bien los ninos de temprana edad, (hasta
los cuatro afios), perciben mas faciimente los
colofes primarios y sus gamas complementatias; de
los cuatro afos en adelante ya son tan capaces
de percibir foda la gama de colotes como lo haria
un adulto.

El uso del color en 1os productos infantiies
ha cambiado de forma drdstica de unos quince
anos a nueshos dias, tales cambios se deben a
muchos factores, pero uno de los mds importanies
€5 debido al uso de los videojuegos. Para el disefio
de la interfase de estos juegos se utilizaron colores
briflantes que contrastaran con el fondo negro de
la pantalig, esta necesidad aunado al avance en
la resolucién de tos monitores, tos cuales permiten
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cada vez reproducir un mayor ndmero de colores
con mayor exactitud,ha creado un nuevo codigo
de colores gue se ha venido reflejando no solo en
los productos infantiles, sino incluso en productos
destinados a los adultos, como pueden serlo Ias
bebidas deportivas, la ropa, los automdviies, etc.

En el campo de productos para niRos, como
ejemplo, se puede mencionar la nueva gama
colores que Fisher-Price ha Introducido en sus
productos destinados a los ninos de cinco a siete
afios, los cuales presentan colores y contrastes
‘inusitados” como o puede ser el morado con
naranja, el czul eléctiico, 10s colores ‘neon’ .etc.

£l estudio de esta nueva estética del color
apenas estd siendo estudiada y aplicada. No
existe una fitetatura, por 1o menos disponible en
México, que aboide esta -cuestion; 1o anterior
expuesto es un andlisis personal basado en
obsetvaciones que van de una lectura de ‘datos
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curiosos” publicados en alguna revista de
divulgacion, el mirar dibujas de nifios de preescolar
y la consulta de los ultimos productos de las
pricipales fabricas de juguetes.

Esta questién realmente vale la pena ser
estudiada con mayor profundidad, pues existen
aspectos en esia nueva tendencia del uso del
color que recuerdan a los empleados en los
juguetes artesanaies de México.

Debido a
investigacién gue tienen los nifos,

la natural tendencia a la
ios objetos
destinados a esfos deben cumplir con algunas
especificaciones concernientes a los materiales a
usar asi como al acabado de los mismos.

El cumplir este tipo de restricciones ademas
de garantizar la seguridad de los nifios, permitird
que los productos en cuestidn tengan mayor
aceptacién entre los adultos, Este tipo de
restricciones, asi como otras consideraciones

interesantes para el disefio infaltil se pueden

consultar en forma mds amplia en el libro “The best

of Children’'s Desing”?, y la norma NMX-R-228

*JUGUETES, Requisitos de Seguridad”, la cual ain

resulta muy vaga en cuanio al uso de materiales, -

por lo que es mejor referitse a la norma
estadounidense conrespondiente. Aigunas de estos
requerimientos son:
- los objetos deben estar libres de
bordes filosos,
- las partes mecanicas, si los hay,
deben estar cubiertas de forma que
no representen peligro.

- los materiales de carcozas o piezas
pldsticas deben ser de un material tal
que sea autoextinguible o por lo
menos sea de combustion lenta,

- para los materiales de recubrimientos
se deben usar productos no téxicos.

2 “The best of Children’s Product Design”, pags. 14 a 20, de Stewart
Mosberg PBC International
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Teclado y mouse.
El teclodo y el mouse son dos aparatos de

comunicacién con la computadora cuya
operacion se realiza con los manos. La mano es el
miembro del cuerpo que posee los movimientos
més complejos del cuerpo, uno de estos es el
llamado ‘movimiento motiz fino’, el cual se realiza
con los dedos pulgar, indice y medio. Este
movimiento, como su nombre lo indica se usa para
sostener y manipular queetos que requieren de
mayot presicién, como lo es fomar un {dpiz, usar las
tijeras.

Los nifios en edad preescolar se encuentran
en pleno desarnollo y control de sus movimientos,
sin embargo el control con estos tres dedos es
mayor que el de los ottos, lo que es un factor
importante a considerar, Las medidas de manos
gue se toman en consideracion, asi como las
limitaciones en los movimientos servirdn para el
diseno del mouse, pues es nesesario conocer las
limitaclones mecanicas que existen para optimizar
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{a efectividad del dispositivo a desarrollar, Estos
pardmetros nos indican en buena paite que tipo
de agarre y dimensiones son ios mds adecuados a
nuestros propdsitos. Para estos objetos se tomaron
los datos antropométricos de la poblacién infantil
de cuatro, cinco y seis afos gue se consignan en
el capilulo ‘Humanscale, Hands & Feet’; del
estudio publicado en 1981 por The Henty Dreifuss
Associate y MIT Press.

£l mouse.

El mouse se maneja fundamentaimente con
la mano, el eje de movimiento se da en la
mufeca, aungue muchas veces el movimiento
involucra hasta el antebrazo, tomando como eje
de movimientos el codo.

El grado mdximo de movimiento de la mano
a los lados es de 400 a la derecha y 450 a la
izquierda. De elevacién 650y de inclinacién 700,
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sujecion de una esferq, esto debido alas similitudes
que tienen con el

consideraciones previas sobre el movimiento motriz

Para la sujecion o agarre de objetos solo
tomaré en cuenta la forma de sujetar un idpiz y la

fino de los nifos.

Las medidas que se tomardn en cuenta son:

A. La extension de la mano de la
articulacion (mufieca) a la punta del dedo

medio.

B.  Eldiametro inteino de sujecion.

C. Eldidmetro exterior de sujecion.

D. Lalongitud dela palima.

manejo del mouse, vy a las

, Limte méx.
supenol
s

kv i
. IR i

timita mex. |
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: T // [
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A. 5. C. D.
Edad Extensién | Didmetro | Diémetro | longitud de
méximade | intemo. extemno la paima
4 11.1cm 3cm | 5.6cm S.lcm
afios.
5 11.9cm | 33cm | 58cm 5.6cm
afos
6 124cm | 33cm | 61cm | 58cm
anos

Estos datos pertenecen al percentil 95, de
ninas y ninos; se estima que la diferencia entre la
longitud y el peso promedios de las nifias es menor
en 0.8 a 5.1 cmy0.2 a9 Kg respectivamente, pero
a la edad de cuatio afios las tallas son idénticas a
las de los nifios,

Tomando, en cuenta que la edad mas
comun para introducir a los nifos al uso de la
computadora es de cinco a los seis anos
principalmente se tomaian los datos
comrespondientes de la edad de c¢inco anos, pues
incluso los nifos que pertenecen a los percentlles
menores se ha visto que tienen una gran
adaptabilidad.
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Teclado.

En el capitulo de Uso y Funcionamiento se
realizd un estudio de los diferentes tipos de arreglos
de teclados y tecnologias de funcionamiento, asi
mismo se dieron recomendaciones de las
condiciones de operacion Optimas (fuerza de
operacion, diferenciacién de tamario entre teclas
alfanuméricas y de funciones especiales y color),
en este capitulo se hace un andlisis de los
movimientos Implicados en el uso de un teclado
estandar, las posturas mas usadas y de los tareas
mas comunes realizadas por el usuario.

La mano fiene una postura natural o
‘neutral’, en la cual los dedos se encuentran
flexionados hacia abagjo, como lo muestia el
esquema, para opetar un teclado convencional
(tipo QWERTY) no es posible que las manos se
encuentren en la posicidn neutral, por lo que en su
operacion los dedos se tienen que elevarun 75%
del total de su rango, ademds las manos tiene que

ser sostenidas por los aniebrazos totalmente en
pronacion, es decir con las palmas hacia abajo, lo
que crea una tensién en los musculos del
antebtazo y produce fatiga.

Ademas de esto, otros, factores que
intervienen en la operacion son las posiciones en

las que el teclado se coloque, si ef teclado esta
por ariiba de la supetficie de trabajo del operario
este tendra que alzar sus hombios, pues necesitarg
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mayor fuerza para operar ef teclado. La inclinacidn
del teclado 6ptima es de 12 0sobre la horizontdl, lo
que ayuda a teduclr la fatiga en los msculos de la
mano.

Se debe tomar en cuenta que los nifios
tiene mucha menos fuerza que los adultos y todas
las especificaciones de fuerza de operacion
deben ser adecuadas a sus capacidades (fueizq,
coordinacidn),

En la siguiente tabla se dan los
requerimientos de operacién optimos para los
nifos de los principales tlpos de botones de
teclado.  Esta fuerza da un adecuado control
inicial de retroalimentacién, en el caso de los
botones de membrana es necesario que su
operacién se refuerce con sonido o
refroalimentacion tactil. Hay que recordar que los
nifios en edad pre-escolar no saben leer, por lo
que odemc’zs de las especificaciones dadas

anteriormente, los botones, preferentemente los de

82

funciones, deberdn estar acompariados de una
imagen que refuerce su operacion,

Tipo de Fuerza de Distancia entre botones
botones operacién ‘(centro a centto)
Botones de 06al4N 1.9cm
alto pefil
Botones de
peffil cero 1.7056N 1.9cm
(membrana)
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Superficie de trabajo.
Para determinar la dimensiones que débe

) . . Q.
tener una mesa de trabajo primero se tiene que T
hacer un andlisis de las tareas que se realizan en
ella, el nimero de usuarios, asi como las
capacidades fisicas de estos. \
r ‘/
Esta es una mesa que tendrd un display
{monitor), los usuarios se sientan en frente de este. De:zgs:bmo )
Es muy probable que el display reciba contacto n L} s A 'Z
' 17
con los dedos de los ninos. 11§ Teclado '}
v Area Optima
de Trabajo
El usuario de apoya sobre la mesa para :
. . Ancho Optimo de Trabaijo 4,
manipular el mouse o el teclado, la principal igual al Ancho de Hombios Y

|

actividad que realizan es el dibujo con el mouse o
Zona Visual Etectiva .
con las flechas del teclado. 0

Para dimensionar el mueble se necesitan las
siguientes medidas de los usuarios en la postura
sedente:
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a. Ancho de Hombros; con el nlimero
de usuarios nos ayudard a obtener el
largo de la supetficle de trabajo.

b. Longitud Codo-Mufieca; esta
permite conocer el radio de accidn
del brazo, lo que slive para determinar
el fondo de la superficie de trabagjo.

¢. Ancho Cadera ; junto con el ancho
de hombros es una medida auxiliar
pata determinar el largo de la
superficie de trabajo.

d. Largo Nalga Rodiila; seivird para
determinar el espacio libre que debe
guardarse abajo de la mesa para
evilar el roce con la mesa,

e. Altura Popiitea; Para recomendar la
sila adecuada,

- f. Altura Piso Mesa; es la altura optima
tecomendada.

-

{os dafos son de una poblacién mixta de

nifas y nincs de cuatro a seis afos con un percentil
55 pues af usar este rango nos permite abarcar a

una poblacién mas extensa.



INVESTIGACION

El dngulo de visidon es de 40 0 tomando
como horizontal la superficie de irabajo. El grado

maximo de inclinacion adecuadode la mesa es
de200

Datos Antropometricos para
SUPERFICIES DE TRABAJO

Medida |4afios {5aRos |6 anfos

Q. 24.6 24.1* 259

b. no no 15.7
disponible | disponible

c. 17.5 29.2* 213

d no 26.4 274
disponible

e 59.7 26,7 29

f. no 45 478
disponible

recomendacidn para asiento.
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INVESTIGACION

ENVASE Y EMBALAJE.

El término empagque se refiere a elementos de
presentacidn del producto con impresos grdficos que
facilitan la exhibicion en el anaguel; asi como a los
materiales de agrupamiento de varios envases y los
materiales de amortiguamiento en el interior de los
embalqjes.

El envase es la unidad del producto que se
encuentra en contacto directo con el producto para
proteger sus caracteristicas fisicas y quimicas.

El emboicje tiene la finalidad de agrupar a ios
envases u objetos volumincsos gue no requieran de
envase para facilitar su manejo, almacenamiento y
distribucién.

Para el envase y empague de equipo electrénico se
usa generalmente el cartén y un aislante que
generalmente es la espuma de poliestireno
expandida EPS.

El cartén como material de embailale.

El cartdn conugado tiene varias ventajas como
material de embalaje, una de ellas es que es 100 %
feciclable, son totalmente aceptados por las
autoridades aduanales siempre y cuando no estén
recubiertos con materiales que dificulien su
separacion, clasificacion y reciclaje.
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FACTORES DE ENVASE Y EMBALAJE

Caitén conugado como materic! de embalgje.

Cas! nula barreras a gases y al vapor de agua.

Optimo para unificos envases individuales menotes.

No tiene resistencia quimica.

Insustifulble como material protector ecoldglco durante i -

las wdas etopas de a distribucién.

Permeable ol agua y a grasas.

fimeza y durabllidad las tintas de Impresién y
adhesivos.

Puede perder su tesistencia esttuclural con elernento
tan simple con 1o es el ogua.

consumidor Gue las botetias y latas cilindricas.

No es conductor térmico- esta propiedad se puede
considerar positiva para efectos de proteccion del
contenido.

El cartén coirugado es susceptible de recibir
recubtimientos de barmlz, cera, parating, asbeste o
astalto, eniqueciendo notablemente sus propiedades
de resilencia, estabilidad, barera e impermeabilidad.

El cartdn es muy versélil para servir como elemento
atisnzador dentro del embalaje tanto de producics de
forma homogénea (bofellas de vino) como de
producios y accesoiios de forma iiteguiar (aspitadoras,
computadoras, hertamientas).

£l cartén se puede reforzar signiticativamente st se
complementa con elementos amortiguadotes de
espumas pldsticas colocadas en Gngulos, esquinas y
portes vulherables.
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Hay envases cilndricos compuestos de cartdn y otros
materiales: base de Iamina, el cuerpo de catdn con
recubtimiento intetior de aluminio y o tapa de pidstico,
esta combinacién suma las propiedades de sus
materlales y abate costos y el peso pero liene

picolemos de aceptacién ecoldgica. -




INVESTIGACION

Terminologio aplicable del cantdn v papel.

Carton- Hoja constituida principalmente por
material celuldsico con masa supetior a 240
gfim,

Cartén Corrugado- Es la estructura constituida
por una o varias hojas de papel ondulado
(medium) adheridas a una o vaiias hojas de
papel o cartén plano (liner).

Carulina- Hoja constituida principalmente por

material celuldsico, con masa de 160 a 240
g/m2

Celofan- Pelicula transparente u opaca,

incolora o coloreada, cominmente llamada
celulosa regenerada.

Recubrimiento anclado- recubrimiento
repelente al agua sobre una pelicula como el

celofdn, el cual presenta unidn excelente y alta
resistencia a la separacion de la pelicula base.

Recubrimlento termopldastico- Matetial aplicado
a una superficie por accidn de calor; este tipo
de recubrimiento se aplica a peliculas pldsticas,
papel, aluminio, etc, para hacerlo seliable por
calor.(SIC). Los materiaies cominmente usados
son cerq, asfalto, hule y pldsticos.

Embaloje de cartdén para distribucién- Caja lo
suficientemente fuerte como para resistir las
diversas etapas de carga, transportacion,
descarga, manejo, almacenamiento y estiba.

Caja con ventana estructural para mostrar el

producto contenido, cubierta con mica,
acetatg, celotdn o PVC.
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FACTORES DE ENVASE Y EMBALAJE

EPS Espuma de Pollestireno Expandido.
Sus nombres comerciales son styporor, unicel y

expanden., se utilizan comunmente para embalar
productos sensibles a la temperatura, perecederos y
frdgiles, constituye un buen material de
amortiguamiento en formas de conchas, cacahuates
y material triturado, charolas termoformadas efc. Los
productos de EPS se usan como amortiguantes al
choque y ala vibraclén. Su funcién principaimente es
la de separar las piezas y absorber vibraciones.

Se pueden producir espumas rigidas y flexibles,
siempre se usan en combinacion con ofro material,
resiste bajas temperaturas y soporta hasta 850C., se
recupera de un choque de un 30 a 70 %, Sus procesos
de fabricacldn son la extrusidon, que se utiliza para
perfiles empleados como amortiguantes, y la
inyecciéon de piezas también usadas como
amortiguanies y como envases. .

El pldstico como material de fabricacion de envases
y embalajes representa una alta productividad,pero
el inconveniente ecoldgico que representa el no
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degradarse es una de sus mayores desventajas.

Marcado para embalaie de equipo electidnico v de
computacion,

Para evitar el deterioro o maltrato de los
productos durante el transporte y el almacenaje es

necesario que el embailaje lleve simbolos que alerten
a los operarios sobre las condiciones de estibamiento.

En el caso de equipo electdnico la slrhbologu’u
esla siguiente:
. Fragil, manéjese con cuidado. (1)

. Este lado hacla artiba.(2)
. Manténgalo seco.(3)
. Simbolos de reciclado (4),0 reciclable

(6).de los matericles del envase. (En su
Caso)



INVESTIGACION

La legislacidn sobre marcado de embalaje exige gue
figuren en el los siguientes datos:

Y

Fragil, manéjese con cuidado.

Sinbolo izl papet v del canien
I' rociclabe
L |

Este lado hacia arriba.

Simbalz g pepal y €3 oitn

igcigiadn

Manténgalo seco.

. Marca indicadora del nimero de orden,
- Maorcas del puerto de carga,
. Marca indicadora del pals de ofigen del

producto, para México se usan los emblemas:
- Hecho en México. (6)

- - . .ProductodeMeéxico .o, .- -

: - Envasado en México.

Lo norma NOM-2-9-1978 estoSlece y describe el
emblema denominado HECHO EN MEXICO, este

consta de la leyenda vy figura grdfica que identificaa . .

los productos fabrcados dentro del territorio
mexicano. El tipo de letra puede ser seleccionado
entre las tres famillas tipogrdficas siguientes: Helvética
media, Futura media o Grotesca. Esta leyenda puede
ser traducida al idioma del pais importador.
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Tabla comparativa de Embalaje de los productos.
JUGUETES-COMPUTADORAS Y TECLADOS,

Producto Matericles Marcado
Empague Embalde E= Excelente
S=suficiente
Moldes de | Cartén corrugado Etiquetado= E
amortiguamiento en | plastificado,impreso Legibilidad=E
JUNIOR COMPUTER Rinyeccién de EPS, [en varlas tintas | |dioma= espanol
boisa de proteccion | engrapado y pegado

de polietieno.(PE)

MIPRIMER COMPUTER

Bolsa de proteccion

Cartén corrugado
plostificado,pegado,
serigrafiado en varias
tintas

Etiquetado=E
Legibiidad= E
ldioma= espafiol

de PE, material
titurado de EPS.
Moldes de

Cartén corrugado

EtiquetadosE . [

omortiguamiento en | plastiticado,impreso Legibiidad=s
ORDIPEQUE Inyeccion de EPS, len varias tintas f igioma= espafiol e
baisa de proteccién | engropado y pegado inglés -,
de polietileno.{PE) R
" i fiMoldes de {Cartén corugado || Ftiquetado= E
QUIQUE MI armortiguamiento en | plastificado.impreso Legibilidad= s
‘ORDENADOR inyeccién de EPS, len varias tintas ldiomas= espaiiol e
© .. . Hholsa de proteccion | engrapado y pegado inglés
de polietiileno.(PE)
Moldes de | Cartén conugado Etiquetado=E
L. amoartiguamiento en | plastiticado,impreso legibilidad=s
TALKING WHIZ-KIDS | Inyeccion de EPS,jen varias tintas i |gioma= espafiol e
8 ... -. I bolsa de proteccidn | engrapado y pegado inglés

de polietileno.(PE)

3,
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KEYBOARD

Cartén corrugado

Cartédn corrugado

Etiquetado=E

COMFY INTERACTIVE |l doblado, (forma parte | plastificado,impreso Legibiidad=E
de lo caja). Bolsa de [en varias tintas ldiomas= inglés
polietiieno. engrapado y pegado
Cartén conrugado | Cartédn conugado Etiquetado=s

TECLADO STANDAR |} doblado, (forma parte plastificado Legibilidad=E

PC de la cqja). Bolsa de ldioma= inglés
polietileno.
Cartén corrugado | Cartdn corrugado, Etiquetado=s

TECLADO MACINTOSH || doblado, (forma parte | doblado impreso en Legibilidad= E
de la cagja). Bolsa de una sola tinta Idioma= inglés
polietiieno.

MOUSE MACINTOSH {| Cartén corrugado | Cartén cornugado, Etiquetado=s
doblado, (forma parte | doblado impreso en Legibilidad= E
de la caja). Boisa de una sola tinta ldiomas= inglés
polietileno.

MOUSE Cartén corrugado Cartén corrugado Etiquetado=s

CONVENCIONAL PC |} doblado, (forma parte plastificado Legibilidad=E

de la caja). Bolsa de
potietileno.

ldioma= inglés y
espanol,
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Tabla comparativa de empaqgue y embalaje de
Mobiliario Escolar y de Computadoras

PRODUCTO MATERIAL MARCADO
Empaque Embalgje Suficiente=s
Excelente= £
Deficiente=d
BANCO SCUOLA Ninguno Cartén conugado Etlquetado=s
plastificado con Impresién=E
adhesivo y grapas | idioma= italiano y
espanol
CREATIVE ART Moldes de | Cartén corrugado | Etiquetados= s
STUDIO amortiguamiento en {plastificado  con | Impresién=E
inyecclén de EPS, | adhesivo y grapas jdioma= inglés y
bolsa de proteccién espariol
de polietiienc.(PE)
BASE LINE (Mesa Cartén corrugado |Etiquetado=§
cuadrada y Ninguno plastificado  con {impresién=E
‘Kidney*). adhesivo y grapas | idiomasinglés
M E S A Etiquetado= d
CONVENCIONAL DE Ninguno Ninguno Impresién=no existe
COMPUTADORA Idioma=espariol,
(Marca High Tech).
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PERFIL DE LOS PRODUCTOS A DESARROLLAR

PERFIL DE LOS PRODUCTOS A DESARROLLAR.

Como resultado de los factores investigados, se
determiné que los productos propuestos deben
cumplir con el siguiente perfil para su disefo.

TECLADO ICONOGRAFICO.

. Tecnologia de funcionamiento. Botones de
desplazamiento ceio o de bajo perfil
(membrana). La distribucion de las teclas serd
la estandar, (tipo QWERTY).

Este tipo de tecnologia permitrd a bajo costo
tener un teclado altamente iconogrdfico, el cual
para su operacion deberd estar apoyado por una
retroalimentacién auditiva.

. Material: el material para la carcaza serd
pldstico polipropileno formado por Inyeccidn.

Deberd constar de un soporte amplio donde se
pueda apoyar el teclado de membrana y ademds

que sea fécimente desarmable por adultos, para
posioles reparaciones y mantenimiento.

. Ergonomic: Los datos antropomeétiicos para el
desarrofio de los productos se tomardn de los
nifios de cinco anos, (5.0), debido a que esta
edad es altamente formativa; para los seis
anos la mayoria de 10s ninos estdn tan
desarroliados fisica y mentalmente, que son _
perfectamente capaces de ejecutar )

actividades ‘adultas’, con todo lo que esto

implica:  malos hdbitos, posturas,etc. ‘

Visualmente deberd corresponder a la

semdntica que los nifos manejan, lo mismo en

cuanto forma y colores. Los colores usados
para el teclado serdn altamente conhiastantes;
se usardn contrastes que corespondan al
nuevo uso de colores, por lo que predominaran

los verdes, magentas y morados.
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Para reforzar la identificacion de los caracteres, estos botones de operacién deberdn tener los

se representardn en sus dos formas, altas y bajas requerimientos de fuerza para los botones de
(mayusculas y mintsculas), en una tipografia tipo alto perfil,
helvética, donde se le dard énfasis a las bajas. Las
vocales deberdn presentar un caracter distinto alas | - Ergonomia: Para el tamafio del objeto se
demds teclas qlfanumériccs. Las teclas de funciones tomardn los datos antropométricos de la
especlales debeidn piesentarse en otros colores

diferentes a las alfanumeéricas, en idioma espanol.

poblacion de cinco anos de edad, por las
razones expuestas en el teclado. Los cudles se
gjustaran en lo posible a la electrénica

Dimensiones Generales: 43 cm por 25 cm por 3
cm, inclinacion : 12 8 sobre la horizontal,

Empaque: Exteriormente el empaque serd de
cartén corrugado, de preferencia blanco para
poder imprmir en colores la informacion
pertinente al consumidor.

MOUSE PARA NINOS DE PREESCOLAR.

Tecnologia de funcionamiento: Iguales
componentes que en los demas mouses. Los

disponible. La operacidn del objeto serd
indistintamente por zurdos y diestros con los
dedos pulgar e indice; la electrdnica del
objeto debera permitir cambiar las teclas de
control, (enter), para facilitar su manejo a los
zurdos.La operacion estara reforzada por una
retroalimentacion auditiva. Visualmente
deberd conesponder con las formas (relaclén
significado-significante), que los usuarios
manejan. En el uso de colores se usardn
semejantes a los del teclado para que tengan
concordancia.
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Dimensiones generales: Forma  orgdnicaq,
semejante a un ratdn de 8 cm por 5 cm de
altura, con dos botones.

Materlal: Pidstico potipropileno formado por
inyeccion,

Empaque: io mismo para el teclado.

MOBILIARIO PARA COMPUTADORA.

Tecnologia de funcionamiento y materiales:

Materiales con esquinas redondeadas,
mecanismos simples, a prueba de nifios. Se
usardn uniones que permitan desarmar el
producto de forma parclal, para facilitar su
almacenamiento y transportacion. Se aplican
todas las normas NOM, paia el mobliiario
escolar infantil

Ergonomia: Para las dimensiones del objeto se

tomordn los datos antropométricos de la
poblacién infantit de cinco anos (5.0).

La supetficie de trabajo serd determinada
pora tres usuarios, los cudles se turnardn su el
uso de la computadora, la forma del tablero
deberd evitar jeraiquizar a uno. Se manejardn
tres inclinaciones diferentes para una mejor
visualizacién del monitor; el mecanismo para
mover el monitor deberd ser de tal forma que
sea un adulto y no los usuarios el que lo
manipule.

Los colores gue se usaran serdn el blanco o gris
perla en general y los primarios para detalles
tales como mecanismos, tec.

Empaque: De cartén conugado, flejado, con

la igentificacién del producto en su cara frontal
en interaccién con el teclado y el mouse.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

PROCESO DE DISENO.

El teclado.

Para la resolucién del disefo determiné,
después de andlizar la informacién recabada, que o

primero en este objeto era determinar la distibucidn
y la forma que debian tener [os botones.

Primero traté con botones cuadrados, con las
esquinas redondeadas, o mismo que con botones

circulares con

Diferentes formas de botones
experimentados.
fig.1

una divisidn por
medio que
dividia los
caracteres
glios de los
bajos, (fig. 1),
pero éstos
causaban confusion a los usuarios por fo que se llegd
a un fercer fipo que conjuntaba un circulo que
delimitaba al botdn donde en la parte superior se

inserté un 6valo donde se coloco el
caracter en altas (fig. 2); este tipo de
botén resulté mds claro para los
usuarios.

(&

Despues de trabajar sobre
algunos conceptos en la mejor
distibucion de las teclas, (fig. 3), se
trabaj6 en el color, los cuales se desprendieron del
estudio sobre preferencias de colores entre los

fig. 2

usuarios, de las pruebas de colores realizadas la que
usaba los tonos morados resultd ser fa que mejor
impacto causd entre los ninos.

gé‘@@@@@@@@ )\;2@

ool leleLs S '@
oooooc:vooo @@

fig. 3 Propuesta de distribucion.
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PROCESO DE DISENO

En esta elapa se comenzd a trabajer en la
apariencia exterior que deberia tener el teclado, en
Inicio se trabajé a nivel de bocetos, de los cuales se
escogleron algunos de los cuales se hicleron tres
modelos volumétiicos para analizarlos en ‘fisico’ y
determinar cual cumplia mejor los valores de

estética y semidtica a los que correspondia el
teclado.
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De estos modelos se decidié conjuntar algunas
de sus caracteristicas y trabajar en bocetos los
detalles antes de realizar un cuarto modelo el cual
fue realizado a un nivel de modelo de presentacion
y fue mostrado a un grupo de nifios de la edad
estableclda. Una vez censado este modelo se pasd
a la elaboracién de los planos constructivos.

Un aspecto que fue discutido fue la
conveniencla de disefiar también los detalles de Ias
conexiones al computador, tanto del teclado como
de mouse, pero la realizacién de éstas implicaba
elevar mucho el costo de la realizacion del proyecto,
porlo que Gnicamente se apuntd la conveniencia a
futuro de invertir en la manufactura de dichas piezas.
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Elmouse.

Para el diseno de este objeto se partié de ia
relacidn semidtica de lo que representa un raton,
simultdneamente se trabajd en la reduccion al
mdximo en la distribucion de los componentes
electrénicos, de tal forma que estos pudleran
adaptarse a la forma exterior de la carcaza, que
tenia que corresponder a las dimensiones
antropométiicas de las manos de los usuarios.

Otro pardmetro que se tenfa que cumplir era
la factibilidad de que pudiera ser usado
indistintamente por zurdos y diestros, por lo que la
forma fue un factor clave en la estética del objeto.
Hasto esta etapa se trabajd en la resolucidn  por
medios de bocetos, después se reallzaron modelos
de espuma para cotejar las medidas
antropométricas obtenidas con una muestra de
ninos de sexo indistinto de las edades de cinco y seis
anos.

Se trabajd de esta manera porque la
manipulacion de la espuma permitié observar formas
de sujecién y tendencias de uso. De la informacién
recibida se realizé un modelo mds a detalle y de
este se comenzd a realizar el disefio a detalle del
producto.

"



PROCESO DE DISENO

Aunque se tratd de respetar al maximo los
valores que resultaron del estudio ergondmico, hubo
que hacer concesiones por cuestiones de la
electrénica del objeto en relacion con la tecnologia

disponible.
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El resultado fue un mouse altamente formai
que exteriormente semeja un ratén; para el color del
objeto se determind que deberia ser del mismo del
teclado pora que tengan una concordancia visual,

7

Elempaque.

El concepto de vender el empaque fue
posterior a | planteamiento preliminar del desarrollo



DESARROLLO DEL PROYECTO

de los objetos, pero se decidio resolver esta cuestion
con la idea de ofrecer una solucidn integral de
disefio.

En cuando al empaque al principio se busco
uno comercial que sirviera a nuestros propdsitos,
pero al no hallar uno con las caracteristicas
adecuadas y teniedo en cuenta que el empaque
fundamental para para la exhibicién y venta del
producto, sobre todo si se va a lanzar un producto
nuevo, se decidié hacer el disefio del mismo.

£l concepto def disefio grdfico del empaque
fue principaimente el de ofrecer una imagen fimpla

de los objetos a través de unos cuantos trazos que

simularan los objetos que se ofrecen.

En el empague era necesario enfocar la
atencidén no solo en el teclado y el mouse , sino
también en el mueble, sl bien es cierto que en los
parémetro se establece que fos dos primeros
pueden ser vendidos a parte def mueble.
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Elmueble.

Primero se determinaron las dimensiones
necesarias para albergar a un equipo de computo
promedio, ef cual estd compuesto por el monitor, el
cpu, que puede ser de torre o de escritorio, el
teclado y el mouse. Se prefild trabajor con un
modelo que representara a la mayotia de los
equipos de ‘PCs' compatibles con IBM debido a que
esta cldsé de equipo representa a la mayoria de los
que se encuentian en las escuelas del pais,

Se traté de evitar el concepto de ‘caja
fuerte’, en el que el nino permanece totalmente
aleno a la computadota, porque sl bien se trata de

un mueble que debe proteger a la computadora, o
tendencia se inclina a que el niho paulatinamente fa

Incorpore a su vida cotidiana.

74

También se procuro que su forma se adecuara

en lo posible a ios posibles muebles 0 accesorios que
se encuentien en la misma habitacién donde se

ponga en el equipo.
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La forma circular det tablero con el monitor al
centro obedece a que si la intencién es que un nifo
o mas interactuen con la mdquing, el tablero no
letarquice a uno en especial, parte det concepto es
elde compartir, compartir sus expetiencias al jugar o
dibujar conlamaguing.

Debido a la enomme variedad de modelos de
monitores existentes en el mercado y en las
escuelas, y pensando que el mueble tuviera el mayor
1ango posible de uso, se decidié quitar el capelo que
cubria ol monitor, pues dparte de que limitaba su uso,
caia dentro del concepto dela “caja fuerte” que se
queria evitar.

Colocar el ‘cpu’ en la parte posterior permitid
tener una mayor estabilidad y que los operaciones
de conectar dispositivos especiales a la
computadora,comeo scanners, impresoras, etc.,
quedaran mds en las manes de los educadores sin
que dichas tareas fueran “invisibles’ para los nifos.

15
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Estas caracteristicas fueron desarrolladas
conslderando las observaciones hechas a partir de
un modelo a escala, que pemitié apreciar de una
manera mds fisica aspectos de establlidad y
funclonamiento,

Después de correglr tales aspectos se realizd
un segundo modelo sobre el cual se comenz6 a
trabajar en los detalles de funcionamiento y
construccion.

COSTO DEL PROYECTO DE DISENO.

Uno de los aspectos mas impostantes en el
disefo, (ya sea industial, gréfico o de interiores), es
lo presupuestacion de un proyecto y la forma de
cobro del mismo, desafortunadamente estos son de
losmenos estudiados por el gremio. En la realidad los
costos de disefio son abordados de forma diferente
por cada fiima de acuerdo a céleulos hechos la
mayor de las veces sin una metodologia adecuada.

Esto se refleja en la enomme diferencia de
precios por el mismo trabgjo ofertado de una fiima
a otrq, lo que ocasiona entre otras cosas ia natural
desconfianza de los posibles clientes a tratar con
disefadores y la consecuente pérdida de
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oportunidades de trabajo para los mismos.

Otro problema adn mayor debido a ia falta de
unificaclon de criterios para cobrar es la
competencla desleal que se da en el gremio para
ganar algln contrato por medio de abaratar
ficticiamente los costos de disefio, aln a costa de
trabajar por nada, lo cual es perjudicial para el
mismo disefiador que lo hace pues lo imposibilita en
el futuro de pedir un mejor pago por sus servicios de
disefio.

Cabe aclarar que aunque de este proyecto
surgié de necesidades reales, la realizacién del
mismo es netamente academica, por lo que para la
determinacién de los costos de este proyecto se
usard un método para tasar el precio de la hora de
disefo, lo que nos setvitd de base para realizar el
presupuesto del proyecto, Esta hora de diseno se
basa en los gastos y utiidades que una pequefia
firma de diseno debe tener para que esta pueda

consolidarse y crecer.

Del mismo modo la determinacion del costo
de la hora de diserio tiene por objeto hacer saber al
cliente, de forma mds transparente, cuando y que
estd pagando, lo que reditua credibilidad al trabajo
del disefiador.

Determinacion del precio de la hora de disefio.
Para la determinacién del costo de la hota de

disefio se necesitan los sigulentes datos.

A.Gastos Persondles
B. Gastos de Automovil
C.Gastos Profesionales.

1.Costo basico de gasto anual de un salario
promedio:
Ganancia mensual x 12 meses = fotal de
ingresos.
($ 6170) x 12 = 74,040

1 ano (8 h x 5 dias/1 sem) x 52 sem = total de
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horas.
(40h) x52 sem = 2080 h

Costo basico de la hora de trabajo = Ganacia
mensual/ total de horas.
$74,040/2080 h = §35.6

2. Restar dias no laborables:
- restar :
' 7 dias feriados (56 h),
1 semana x enfermedad (40 h),
3 semanas vacaclones (120 h).
Horas vendibles = 2080-216 = 1864 h,

3. Restar horas administrativas ( 1/3)
- 1864 - 621 = 1243 h

Balance de horas vendibles = 1243 h,

4. Manejo de gastos fijos:
1. Presupusesto anual de gastos fijos = $81,408

78

2. El tiempo no vendible se puede considesar
como gastos fijos:
~ diasfefiados (56 h) x35.6=  $1996.6
enfermendad (40 h) x 35.6 = § 1424
vacaciones (120 h) x 35.6 = §4272
adminisiracion (621 h) x 35.6 = $22,107.6
3. Costo Total de Gastos fijos:
$81,4080.0 +29,800 = $111,208.2
Costo Total de gastos fijos = $111,208.2

5.Gastos fijos son un porcentaje del costo de la hora:
1.Horas vendibles x precio por hora
(1243 h) x ($35.6) = $44250.8
2.Gastos fijos del disefador industrial =
$111,208.2
3. 100 x 111208.2/44250.8 =251.31%

6.Aplicar el porcentaje al costo por hora:
1.835.6x 251.31 % /100 = $ 89.46
2.Agregar esta canfidad al costo por hora =
89.46 + 35.6 = §125
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3, Al cobrar cada hora vendible a este precio
el disefiador solo esta cobrando el salario
normal y los gastos fijos. es decit queda
‘tablas’
7.El disefiador debe ganar algo para su prdctica
profesional:
1, Aumento del 30%
2.(5125)(30)/ 100 =$162.5
3, Esta cantidad se suma a la *hora tablas’
125+ 37.5 = §162.5
8. Presupuesto minimo para el afo
1. Horas vendibles (1243 h) x precio hora
obtenido (§162.5)
(1243 h) x{ $162.5) = $201,987.5
2. Sumar tiempo no acreditable 5% = $10099.4
3. Honorarios anuales reales =
$201,987.5 + 10099.4 = §$ 212,086.9

9. Agregar impuestos:
1. Honorarios anuales reales ( $212086.9)
menos Gastos Profesionales (§ 81408) = §

130,678.9

2.18R. 34% =$ 44,430.8

3. Suma ( $130,678.9) + (5 44,430.8) =
$175,109.7 :

4. Costo real por hora = Honorarios anuales
{§175,109.7) / Nimero de hoias vendibles
(1243 h)

$175109.7 /1243 h = § 140.8

Datos usados para calcular el costo de la hora

de diseno:
A. Gastos Personales (Mensual)*
1. Luz § 1500
2. Telgfono § 2200
3. Gas $ 2000
4, Serv. Domestico § 4000
5. Ropa $ 2500
6.Diversiones $ 900.0
7. Predial § 250.0
8. Comida $ 3600.0
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&0

B. Gastos Automévil (Mensual)*

1. Liantas $§ 125.00
2. Afinacion § 2500
3. Gasolina $ 320.00
4.Aceite $. 750
5, Sevicio $ 16.67
7. Vellficacién § 830
8. Seguro - § 26167

C. Gastos Profesionales (Mensual)*

1. Luz § 2000
2. Renia $ 1,1200
3. Teléfono § 1500
4. Limpieza § 4000
5. Papeleria $ 1500
6.Disefiador Auxilias $ 40000
7. Gasto Auto § 7640

* Datos de primer Himestre de 1997.

Para elaborar un presupuesto se debe dividir el
proyecto en etapas y estas a su vez se desglosan en
actividades a las cuales se le asigna un tiempo para
su realizaclén; la practica mds comun es que los
tiempos obtenidos se dupliquen, esto para que se
tenga un margen de seguridad pero es cuestion del
disenador decidit la cantidad de horas
incrementadas de acuerdo al interés que tenga en
el proyecto. A estos datos se deben aradir los gastos
proplos del proyecto, en este caso la consultoria
externa, los servicios de maquinado exterior asi
como los matetiales necesarios para realizar los
modelos y/o prototipos.

En este proyecto el nimero de horas
calculadas de realizaclion son 840 horas, lo que
equivale a 21 semanas, debido a la duracién del
proyecto seria exagerado incrementar al doble el
nimero de horas, por lo que un incremento
adecuado seria de entre un 50y 70 % del tiempo.

Pensando en un 70%, el nuimero de semanas que
durard el proyecto setd de 36, que equivale a 14,440
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horas/despacho.

PRESUPUESTO Y PROGRAMA DE TRABAJO.

ETAPAS DEL PROYECTO.

« ETAPA 1. Investigacldn :

» ETAPA2: Generacion de Altemativas de Solucién,
+ ETAPA3: Construccion de simuladoresy
prototipos.

» ETAPA 4 Comunicacion de Resultados.

Especificaciones particulares por etapas

ETAPA 1 INVESTIGACION (Duracién: 4
sermanas)

. Fase 1. Determinacion de fa informacién
funcional requerida por el proyecto.

1. Recoleccién de modelos

existententes en el mercado. ( copias
fotostaticas y/o fotografias).

2. Determinacién de dctos
funcionales, ergondmicos, de
produccidn y de embalaje necesarios,
Documento impieso de cada aspecto).

3. Condensacién de resultados de ia
fase (documento Impreso).

4, Junta de trabajo con cliente (minuta~
perfil de los productos deseados.)

Fase 2 Andiisis de Informacién. Duracion 2
semanas

1. Realizacidén de los perfiles de ios

productos a desarrollar. (Documento
impreso)
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ETAPA 2
SOLUCION

2. Junta con cliente (minuta
-determinacion enfoque solucidn de

pioyecto)

GENERACION DE ALTERNATIVAS DE

. Fase 1 ldeasiniciales. (Duracién 2 semanas)

1. Primeras alternativas de distribucion
de teclado (6 bocetos sin color
impresos en computadora)

2. Primeras configuraciones formales
formales de los objetos mouse, carcaza
d teclado y mueble ( tres bocetos b/n
para cada obleto)

3.Junta con cllente (Minuta impresa-
selecclon primaria)

. Fase 2 Desarrolio de Detalles. (Duracién 1
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semana).

1. resolucién del teclado con colores (3
llustraciones a color).

2. Solucién de carcaza de teclado vy
mouse (llushaciones de detalles una
para cada objeto),

3. Solucién de mesa (1 ilustracion de
vistas generales)

4. Junta con cliente (minuta impresa -
declsion sobre solucidn).

Fase 3 Modelos volumétricos (Duracién 2
semanas).

1.Modelo de pruebas de teclado ( 2
modelos de espuma de PUy cartulina )

2. Modelo de pruebas mouse ( tres
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modelos de espuma )

3. Modelo de mesa (modelo de trabajo
en estireno escala 1: ).

4, Junta con cliente( minuta impresa
~decisidén sobre modelos a desarrollar),

. Fase 4 Propuestas definitivas. (Duracion 1

semana).

ETAPA 3

1. Bocetos definitivos (presentacion de
flustraclones por computadora en tres
dimensiones por cada uno de los
objetos)

CONSTRUCCION DE SIMULADORES Y

PROTOTIPOS (Duracion 6 semanas).

. Fase 1 Elaboracién de simutadores y prototipo.
(Duracién sels semanas).

1. Modelo de pruebas de mueble,
teclado y mouse ( en los materiales que
resulten necesarios. Algunas alternativas:
ldminas de estiteno, de trovicell,
rellenador epoxico, etc.)

2. Junta de trabadjo con el cliente (minuta
impresa -decision sobre modelos
definitivos), (junta de disefio).

3. Dibujo de planos (dibujo por CAD,
impreso en pape! bond).

4, Modelo Simulador de teclado y
mouse. (Presentacion de modelos finales
de alta iconicidad , segin necesidades
formales y productivas; simulacion de
algunos materiales y acabados ). Junta
General

5. Modelo final de mesa (con materiales
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a usar, en su caso, simulacion de
materiales a usar). Junta General,

ETAPA 4 COMUNICACION DE RESULTADOS (Duracion
3 semanas)

. Fase 1, Planos definitivos (Duracién tres
semanas)

1. Correcciones a planos (impresos en
papel bond)

2. Consulta con asesores (reporte
impreso-consulia de maguila de piezas).

3. Junta de trabajo con el cliente (minuta
impresa-discusion sobre ajustes finales)

4. Planos definitivos de los productos (

84

diskettes de los planos y orlginales,
impresidn en papel bond de los mismos).

REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DEL
PROYECTO.
1. Que se nombre a un coordinador del proyecto
que este habilitado para autorizar o aprobar los
trabajos entregados.

2, Que de los datos e informacion pettinente al
proyectio gue posea el cliente se pase copia al
equipo de disefio.

3, Que sean entregados a la brevedad todos los
datos necesarios de los proveedores de cualguler
tipo de material o parte(s), con quien el cliente
desee trabqjar.

Elimporte del presente presupuesto es de;
$212,352.0 (Doscientos doce mil trescientos
cincuenta y dos pesos 00/100 Moneda Nacional)
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En el sigulente listado se enumeran los gastos
de material vy servicios adicionales que se estiman
fealizar en el proyecto, (se deben duplicar por
seguiidad):

1. Componentes electrénicos $ 6000
2. Yeso cerdmico § 400
3. Espuma de Poliutetano (PU) § 400
4, Estireno y trovicell $ 7000
5. Aglomerado § 2500
6. Herrajes § 1700
7. Cubrecanto $ 1000
8. Impresiones especiales . - § 4000
9. Diversos o $ 3000
10. Servicios externos (termoformado,

maquinado,etc) : $3000.0
11, Consuttoria especlalizada $7000.0 .

El total de estos gastos se anaden al costo del
proyecto de diseo, lo que nos da el total del costo

de la realizacién del proyecto,
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MEMOCRIA DESCRIPTIVA

MEMORIA DESCRIPTIVA.

TECLADQ eureKa ! parg nifnos de preescolar.
Es un teclodo para computadora personal

compatible al Sistema operativo WINDOWS. Esta
compuesto por tres piezas principales, las cuales se

describen a continuacién:

. CHASIS:

Compuesto de dos partes: SUPERIOR y
DESCANSAMANO. Ambos de hechos de
pléstico polipropileno por inyeccién, de
forma oval. Se fijan por medio de cinco
fornillos.

La parte SUPERIOR es la que cubre a la
tableta electidnica que constituye el
teclado de membrana.

Su seccion cortesponde a una media
elipse, la cual va aumentando la altura en
sus los extremos que constituyen los

costados a la parte superior donde dicha
elipse se intersecta con una seccién de
circulo. Sus dimensiones generales son de
185 mm de ancho por 478.5 de laigo, con
una altura promedio de 6 mm. Su color es
morado claro.

Ei DESCANSAMANQ sirve de soporte para
la tableta; su forma corresponde a un
dvalo, el cual fiene en cada uno de sus
exttemos una seccion de esfera de 30
mm de radio que constituyen los apoyos
para la supeificie. En la parte cential del
cuerpo hay una especie de
compartimiento de 216 mm de largo por
116 mm de ancho, que sirve para dar la
inclinacion necesaria ai teclado y también
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MEMORIA DESCRIPTIVA

para albergar los componenies
electrénicos de la tableta; en fa parte
central de dicho compartimiento existe
un orificio de 8 mm de didmetic por
donde sale el cable de conexion,

La porcion frontal de esta pieza esia que
le da nombre, pues su funcion principal es
la de servir de apoyo a las manos del
usuario; la supetficie curveada funciona
también como estructura del soporte. Se
suleta a la parte SUPERIOR con cinco
tornillos de cuerda estandar de 10 mm de
longitud de 23 mm,

TABLETA!

De foima oval, de 480 mm por 160 mm,
con 2.5 mm de espesor. Es el conjunto
que contiene a las diferentes capas que
constituyen a un teclado de membrana.

~ lacapa exterior que manipula el ususario

muestra la distribucion de los botones,
que son 64. Esta capa, impresa en
material pldstico tiene fondo cofor gris,
sobre este van impresos los bofones. Las
teclas de funciones especiales ( shift, ctrl,
enter, esc, alt, Inicio, fin, suprimir) son de
forma ovalada de color morado, los
titulos de las mismas estdn con tipografia
avant garde en color verde,

Las teclas alfanuméiicas son de forma
circular de 19 mm de diémetro, ef fondo
es de color mageniq, sobre este va el
caracter coirrespondiente en bajas
(mindsculas) de 14 pt en tipogiafia Avant
garde en color verde, exceptuando alas
vocales que van en blonco, £n la parte
superior de este clriculo va Inscrito un
dvalo de 14.6 x 10 mm en los cuales se
imprime ef caracter en altas de 12 pt de
tamafio
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En la parte superior,de esta placa se
conecta un chip decodificador cuyas
dimensiones aprosimadas son de 20mm
de ancho por 60 mm de largo con una
altura de 3 mm, del a su vez se conercta
un cable multiplexor para conectar el
teclado ala computadora.

MOUSE eureKal para nifios de preescolar

Es un objeto de aspecto z0omérfico, el cual
puede ser operado por nifos zurdos y diestros
Indistintamente, esta compuesto por las sigulentes

partes:

. CARCAZA:

POSTERIOR (BACK), de plastico ABS,
moldeado por inyeccidn; en esta parte se
coloca la placa electrénica con sus
elementos mecdnicos y la tapa de la
esfera

. SUPERIOR (TOP), de plastico ABS,

inyectado, de forma ergondmica, se
sujeta por medio de tornilios de 12 mmde
longitud por 3 mm de diameto, a la parte
POSTERIOR 0 BACK.

- TAPA: Pleza de pl@stico ABS; de 29 mm de

diometro, con un perforacién al centro
de 13 mm por donde sobresale la esfera.
Se inserta a la parte POSTERIOR por medio
de un movimiento hacla atrds. En su
superficie hay flechas y un mensaje que
muestran la forma de poner o quitar la
tapa.

BOTONES:

- Es una sola piezo, de forma orgdnica,
unida en la parte supefior, la cual se
divide en dos partes que constituyen los
botones de entrada de datos. Esta pleza

N
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se une a la pleza superior (fop), por medio
de calor,

PLACA ELECTRONICA

- Es una placa de cobre, con los circuitos
marcados por dcido, adonde van
conectados los diferentes componentes
electrénicos y mecdnicos necesarios
para su funcionamiento.,

MUEBLE PARA COMPUTADORA eureKal

Es un mueble para tres usuarlos simulténeocs,

(nifios de preescolar), constiuido en su mayor parte
con PANELART de 16 mm de espesor.

92

Lo componen las sigulentes piezas:

TABLERO : Hecho de PANELART de 16 mm de
espesor; formado por dos radios de 20 cmy uno
de &0 cm; en la parte de atds lleva un hueco

de 38 cm de ancho. El canto exterior va
recublerto por un perfil pldstico que lo protege
de posibles golpes.

Laterales: Dos piezas de PANELART de 16 mm
de espesor, con una attura de 60 cm, fas cuales
se flilan al tablero por medio de herrajes
conocidos como ‘uniones rapidas’. En los
extremos inferlores tienen una rueda de cada
lado para facllitar su transportacién y un
regatén para cuando estd fijo. Entre los ‘
laterales, en la parte baja van dos piezas que
unidas se conocen come el “porta cpu”.

PORTA CPU: Consta de dos piezas de PANELART
de 16 mm de espesor; una de 48 x 30 cm con
dos esquinas redondeadas y la otra de 48 x 15
cm. Se unen a los laferales y entre si con tornillos
para aglomerado de @ 8 x 50 mm sistema 1
TITUS.

PORTA MONITOR: compuesto de las sigulentes
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partes:

una BASE de PANELART de 16 mm de
espesor por 46 cm de largo por 30 cm de
ancho, que se fija al tablero por medlo
de bisagras; en cada unc de los extremos
va un ranurado de 9 mm de didmetro por
188 mm de largo; en la parte inferior van
atomiliados dos plezas metdiicas que
permiten al monitor tres diferentes
posiciones con respecto al tablero.;
€l RESPALDO DE MONITOR, una pleza hecha
de batra cold rolled de @ 9.5 mm (3/87),
doblada, de 25 cm de ancho por 20 cm
de largo y 180 cm de alturq, roscada en
los extremos. Se unen a la base por medio
de dos roscas hexagonales, (pza 26).
Atornlllada a lo base pemmite cuatio
diferentes profundidades para et monitor,
TOPE PARA MONITOR, una barra cold rolled
de @ 9.5 mm (3/8"). doblada en "u*
roscada en sus extremos, se fija a la base

por medio de dos tuetcas hexagoles,
(pieza 26), sive para asegurar ol monitor
almueble.
BARRA FUADORA DE MONITOR: Es una barra de
acero cold rolled de & 9.5 mm (3/8") de forma
frapezoidal, que fijada las piezas laterales
peimite, por medio de un gito, adoptar
diferentes inclinaciones almonitor,
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CONCLUSION DEL PROYECTO

CONCLUSION DEL PROYECTO.

Un proyecto puede ser abordado de muchas
formas, puede ser fan simple © tan complejo como
uno quiera, dependiendo del nimero de horas y las
ganas que se le qulera dedicar, pero al final por
mucho que se diga que se acabd, la realidad es que
siempre habrd algo que se puede mejorar y ampliar.

Cuando reclén propuse el proyecto de tesis,
que bdsicamente consistia en un equipo de computo
para nifos, es decir, un teclado y un mouse, me
parecio tan sencillo que resulto facll anadirle un
mueble pata poner la computadora, {(segdn yo para
darle mas contenido al proyecto), total, ¢que tanto
podria ser?

La verdad es que el disefio para nifos no es
cosa de juegos; es algo que se tiene abordar con
mucho cuidado, pues no solo existe mds
reglomentacion en cuanto a materiales, mecanismos,

acabados, etc; sino que ademds hay que abordar un
aspecto que muchas veces no existe o estd relegado
en el disefio: el aspecto ludico.

Ei nifo no es *adulto chiquito’, es un ser humano
sin petjuicios,sin poses, en plena etapa de formacion
con una capacidad inagotable pata asimilar todo lo
que se le ponga en frente, sea bueno o malo.

Es por esta razén que los objetos destinados a
los nifios ademas de ser una invitacion para usarlos
deben de alguna manera contribuir a desarroliar sus
capacidades de forma positiva, sin que esto demerite
el aspecto lidico.

Lomentablemente muchos de estos objetos
fomentan actitudes negativas o estereotipadas o aun
peor: fomentan ta pasividad que es la muerte de la
creatividad.
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Parte de esta culpa recae, con justa razdn, en el
mal disefio que tienen los asi llamados juguete u
objetos educativos, los cuales generaimente patecen
pensados quien sabe en quien pero no en los nifos,
son poco agradables, no invitan a los nifios a usarlos,
ni a los padres a comprarios, la sola palabra
‘educativo’ parece repeler a ambos.

Se trate de objetos recreativos o de formacion,
la forma mds honesta de abordar el disefio infantil es
sacandose de encima todos las ideas preconcebidas
de que es 'lo que les gusta a los nifos’ o ‘que es lo
deben hacer los nifos’, e investigar con la seriedad
con la que un nifo juega, fodos los aspectos, siempre
cambiantes, que se Involucran: ergonomia, estética,
etc, y no quedarmnos con que como son productos
para nifos no son objeto de una investigacién ‘seria’.

Recapitulando: con este proyecto aprendiuna
serie de aspectos y consideraciones que la verdad ni
me imaginaba que existieran en el disefio de

9¢

productos para ninos. Uno de estos fue la existencia
de toda una nueva estética infantil que se refleja
sobre fodo en la aplicaciénde colores que antes ni
siquiera se pensaban en juguetes. Aunque hubo
ocasiones en las que debido ala falta de informacion,
de tecnologia efc, pasé malos ratos, en generat
puedo decir que fue muy divertido frabajar en algo
muy complejo que en un principlo pensé seria “cosa
de nifios’.

Conforme a los objetivos planteados en el Perfil
del Producto Deseado y el Peifil del Producto a
Desarrollar, se puede decir que los objetivos se
cumplieron con diferentes alcances para cada
objeto.

En el caso del teclado se logro que el producto
cumpliera con todas las especificaciones que se
pidieron, es decir que fuera de bajo costo, altamente
lamativo, de facil manipulacion, resistente a
ambientes adversos, y facil de limplar.
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Aunque como disenador considero que la
tecnologia de funcionamiento que se empleo para el
teciado, no es la mejor, (por su pobre
retroalimentacién tdctil y audifiva), y que el uso del
teclado en si, como medio para inferactuar con las
computadoras, tiende a desaparecer por los
constantes avances en el disefio de interfases mds
faciles de operar, este teclado es realmente una
buena opcidén como objeto de entrencmiento o de
familiarizacion al uso de las computadoias para fos
usuarios a qulenes se les destind: los nifios en edades
principalmente de cuatro a seis anos, pues una
realidad innegable en nuestro pais es que el grueso de
la poblacién en general nunca ha tenido experiencias
con el uso de un computador, entre otras Cosas
debido al costo que tienen estas maquinas, la falta de
disponibilidad de las'interfases mas ‘amigables’, etc
pero también por la falta de cultura informdética que
se tiene que propiclar en los centios educativos.

En el caso del mouse considero que el meolio
del asunto fue el uso de la tecnologia disponible lo que
en buena parte determind la solucion del objeto, el
cual como disefio ofrece innovaciones en la forma de
operar los botones por los nifos, zurdos o diestros;
pero el hecho de usar tecnologia ‘atrasada’ limita
grandemente no solo al disefio, st no a la vida del
producto como tal.

En cuanto al mueble, el concepto del mismo
desde el principio estuvo en conflicto con el
concepto global del proyecto, pues se tataba al
mismo tiempo de aceicar a los usuarios, tos nifos, ala
computadera, pero por el ofro lado también se
buscaba protegeila de ellos. La solucién final, mds que
una mesa para computadora ‘a prueba de nifios’, es
una mesa de trabajo donde los nifos usan la
computadora, la ven, la pueden tocar, pero l0s
aspectos 'técnicos’son realizados en la parte menos
visible, con lo cual se protege al equipo. Evita el
concepto de “caja fuerte” por medio de formas
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suaves y colores neutros,

Una observacion final es que este mueble, que
actualmente si tiene razén de ser, en e} fufuio a
medianc plazo, tendrd que evolucionar de acuerdo a
la aceptacion y al uso que se les de a las
computadoras dentro del aula.

Otro de los aspectos del proyecto en el que
quisé poner énfasis fue en la realizaciéon del mismo,
porque los aspectos de como administrar y costear un
proyecto de disefio son aspectos muy inferesantes e
importantes en la foirmacion de un disefiador y
lamentablemente estos temas no han sido tocados
en las aulas con la profundidad que se debiera. Para
resolver adecuadamente las necesidades de un
cliente no basta hacer solomente un buen disefio,
también se necesita de estrategias que permitan al
disenador tener un margen para negociar con su
cliente el proyecto de disefio que mdsle convenga a
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el, sin menos cabo para la préctica el disefiador.

Mucho de esto se aprende por el camino rudo,
es decir, con la expeiiencia, pero a falla de estq,
traté de aplicar de ta mejor manera posible, algunos
aspecios que la clase de
administracion del diseno, que dicho sea de paso, mi
generacion fue la primera en tomarla, y de otros

se tocaron en

seminarios en mercadotecnia que he tomado
tratando un poco de suplir ia falta de experiencic que’
se tiene al finalizar la canera.
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GLOSARIO.

Antropometria; £s una discipling que tiene por
objeto el estudio de las medidas corporales

humanas en diferentes situaciones.

Back: Voz inglesa que significa parte posterior o
Jrasera. En este caso lo usé para designar a la

paite posteridt del mouse.

Chip: Es una pleza de pequefias dimensiones
hecha a base siliclo la cual es capaz de
contener una cantidad inmensa de
informacion.

Ergonomia: Es el estudio de la relacién que se
produce entre el hombre y su inferaccidn con
los objetos; entre otfras cosas tiene por objeto
optimizar el desempefo de los humanos
cuando operan un objeto y minimizar el margen

de eor.

Hardware: Voz inglesa que significa fereteria.
Con este témino se  designa al espacio fisico
exterior de una computadora. Carcaza,

High teach appearance: Este témino se 1efiere
a que el buen aspecto ¢ apariencia extemna de
algo contribuye a su répido aprendizaje u
opetacién.

Inyeccién, (moldeo por inyeccidn). Proceso
para transformar los materiales pldsticos
basado en la plastificacion del material sdlido o
en polvo por medio de calor el cual una vez
que alcanza cierta viscosidad y femperatura es
impulsado por un piston y husillo para set
introducido en un molde cerrado a presion.

99



GLOSARIO

109

Informdtica: Como informdtica se entiende al
del ratamiento automatizado de lainformacion.
Manejo eficiente de lainformacion,

Interfase: Es un término que se refiere a la
relacién que se establece entre el usuario y la
computadora; esta se da principalimente de
maneta visual, tactil y auditiva por medio de
dispositivos como teclados, mouses, pantalias
sensibles al tacto, etc.

Modelo volumétrico: Es una representacion
tidimensional de un objeto, generalmente de
materiales faciles de modelar como la arcillg,
espuma de poliuretano o madera balsa que le
sive al disehador para estudiar aspectos fisicos
gue no se pueden apieciar en dos dimensiones.

Modelo simulador: A diferencia del anterior es
una repiesentacion tridimensional de un objeto,

que sirve pora estudiar aspectos de
funcionamiento como [0 pueden ser la
distribucién de mecanismos, paries moviles.
retroalimentacion al usuario, elc. Puede o no
tener acabados finales.

Multimedios, { De! latin multimedia: muchos
medios) : Es un termino que se usa para definir a
un sistema de informacion que usa diferentes
rnedios como el sonido, representacion gidfica,
texto, efc., para comunicar aigo. Errdonecmente
se aplica este téimino solo paia sistemas de
informacidén automatizados, un libro con
ilustraciones tambien es un mulfimedios.

Peicentil; Son las medidas corporales de un
segmento dado de la poblacidn estudiada. se
usan principalmente; petcentit 5, percentil 50,
percentit 95; que equivalen respectivamente al
5,50y 95 % de la poblacidn.
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Prototipo: Modelo o primer molde en que se
fabrica una cosa. En el disefio industial se
asigna con este nombre al primer modelo de un
objeto que se produce con los materiales y
procesos que se originalmente se han
propuesto para su monufactura en serie.

Redes de informacidn (netscape) : Es un sistema
donde vatios microcidenadotes estan
enlazados via satélite io que le permite a los
usuarios acceder a la informacion que estas
poseen por medio de una lamada telefénica.

Semidtica: Ciencla que estudia los sistemas de
signos (lenguas, cAdigos de sefales, etc.)

Semantica: E estudio de la relacién entre las
palabras, los simbolos y lo que éstos denotan.

Software: Voz inglesa que se 1efiere

principaimente a los progtamas con los que
opera una computadora.

Top: Voz inglesa que significa superior, En este
coso {a utilicé para designar a la parte supetior
del mouse y evitar confusiones con la porfe

superior def feclado.
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