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EL DISPOSITIVO DE ALMACENAMIENTO DE DATQOS
AUXILIAR PARA PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL, es un
proyecto que resultd ser un gran reto, ya que se tenian
muchas interrogantes al inicio del proyecto, a cerca
del sector con discapacidad visual, las necesidades y
las posibles soluciones, asi como los planteamientos
del proyecto y su aterrizaje.

En principio se decidid realizar investigacidn a cerca
del mercado especifico (sector con discapacidad visu-
al), la interaccidn entre los usuarios y la tecnologia
que se tiene al alcance, posteriormente analizar las
actividades posibles a fusionar dentro del disposi-
tivo, andlisis de tecnologia dirigida al sector con
discapacidad visual (virtudes y deficiencias) para
posteriormente comenzar el desarrollo de la conceptu-
alizacidén y finalmente aterrizar el proyecto.

Durante este proceso se conté con diversas asesorias y
puntos de vista de expertos en su tema;

ERNESTO ROJAS: Area de Discapacidad e Integracidn
Social para Discapacitados en Presidencia (Primeros
acercamientos con el mercado)

EDUARDO HERNANDEZ: Discapacitados visuales IAP
(Institucidn de asistencia privada) (Asesorias direc-
tas sobre disefio, grupos focales y encuestas con el
mercado especifico)

JORGE LUIS VARGAS: IDEI México (Integracidn vy
desarrollo electrénico e informdtico) (Funcionamiento
e integracidén del GPS en el dispositivo)

MAURICIO MOYSSEN CHAVEZ: Planeacidn y estruc-
tura de todo el proyecto.

HECTOR LOPEZ  AGUADO: Establecimiento de
lineamientos y orden del proyecto.

GUSTAVO CASILLAS: Desarrollo del drea de inter-
face, diagramas y funcionamiento del dispositivo.

JOAQUIN ALVARADO VILLEGAS: Desarrollo
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de Produccidén y aterrizaje del dispositivo.
JUAN CARLOS ORTfZ NICOLAS: Integracidn del &rea
de disefio de interaccidén con disefic multisensorial.

El dispositivo cuenta con cinco actividades; detector
de colores, agenda/calendario, guia de teléfonos y de
dire-cciones, GPS y reloj. Funciona en base a la en-
trada y salida de sonido, el usuario debera realizar la
grabacidn y edicidén de datos (nombres, nidmeros, direc-
ciones, puntos de

referencia, entre otros). La interface cuenta con 11
botones; un botén por actividad (5), un botén navega-
dor, botdén de SI, botén de NO, botdn de repeticidn,
botdn de aumento y disminucidn de volumen y botdn de
encendido y apagado.

El material propuesto en la solucidén es ABS (Acrilo-
nitrilo butadieno estireno) cumple con los requerimien-
tos de propiedades de friccidn, disipacidn del calor y
resistencia. La botonera esta hecha de un eldstomero.
El proceso de manufactura para estos materiales es el de
moldeo por inyeccidn, con algunos detalles en tam-
pografia.

La ergonomia del dispositivo esta dada en combinacidn
con el disefio de interaccidn y disefio multisensorial,
en el caso de algunos botones se les agregdé alfabeto
braille o sefializacidn que le indicard al usuario la
funcidén o actividad del mismo.

Uno de los objetivos principales durante el proyecto fue
que el usuario pudiera experimentar la estética y te-ner
una percepcién del dispositivo en su totalidad, para
ello se analizd la interaccidn sujeto-objeto y cémo el
disefio multisensorial podia ser participe dentro de
esta experimentacién de la estética ayudado por se-
fializacidén, repeticidén de formas, lograr una armonia
dentro de la composicidn en la interface. En el caso

W

2

pagina



s

eccocoe

pagina

de los colores, mediante el disefio multisensorial se
logra una asociacién de color-olor colocdndo un adi-
tivo al plastico durante el proceso de manufactura
segin el color a utilizar, por ejemplo, rojo-fresa,
morado-uva, etc.

Se realizan cambio de materiales y cambios de planos
en las distintas zonas del dispositivo. La produccidn
del dispositivo estd pensada de forma que se pueda dar
un mantenimiento al dispositivo. E1 ensamblado es sen-
cillo, por medio de tornillos y ensables tipo clap.
El dispositivo se divide en dos partes principales; el
cuerpo del dispositivo y la correa de sujecidn, que
unidos le dan forma total al dispositivo. Sin embargo
existen dos formas de uso: uno con correa y el otro
tipo clip; depen-derd del usuario la forma mas conve-
niente en el uso.

La informacidén (datos) guardada en la memoria del
dispositivo podréd ser modificada en una PC por medio
de un cable de conexidén USB . En el caso de la funcidn
de GPS la informacién de planos podréd ser actualizada
mediante ésta via.

En sus inicios el proyecto era ambicioso, a lo lar-
go de su desarrollo se fueron poniendo limites y se
apegd lo mds posible a las circunstancias reales de la
vida cotidiana. Puede decirse que el dispositivo es un
aditamento tecnoldgico que brinda al sector con dis-
capacidad visual una experiencia de interaccidén desde
la eleccidn en su compra hasta su uso diario.
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La presente tesis surge como cualquier otro proyecto
de Disefio: de una necesidad, de una observacidn y de la
bdsqueda de una posible solucidn. Sin embargo en este
proyecto se conjugan las ganas de lograr una unidn en-
tre estética y la capacidad que cualquier humano tiene
de su percepcidn.

El producto en cuestidn, como el nombre de la tesis lo
dice es: Dispositivo de almacenamiento de datos auxi-
liar para personas con Discapacidad Visual.

Es un gadget (dispositivo que tiene un propdsito y una
funcidn especifica, generalmente de pequefias
proporciones, practico y a la vez novedoso. Los gadgets
suelen tener un disefio mds ingenioso que el de la
tecnologia corriente.) el cual cuenta con 5 funciones
(detector de colores, agenda calendario, guia telefd-
nica y de direcciones, GPS y reloj). E1 objeto funciona
a través de entrada y salida de sonido principalmente.
Su uso y funcionamiento estd disefiado con base en 1la
interaccidn con su comprador.

El producto final puede definirse como un
primer acercamiento al mundo de la vanguardia en
cuestidn de moda y tecnolo-
gia dirigido al sector de la poblacidn

con Discapacidad visual. Por un lado se unen funciones
simples que diariamente llevamos a cabo como el
almacenamiento de datos (direcciones o ndmeros
telefénicos) y por el otro, se hace énfasis en la
percepcién y relacidn entre usuario y objeto; ba-
sdndonos en la teoria de que todos los seres huma-
nos logramos un proceso de percepcidn por medio de
sensaciones captadas segun el contexto en el que nos
desenvolvemos dia a dia, en la cultura en la que
nos desarrollamos e incluso en nuestra propia iden-
tidad. Mediante este proyecto se pretende incursionar
en la produccidn de objetos con distincidn y cali-
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dad dirigido hacia un sector marginado. Aunque para
algunos pudiera ser contradictorio, se adquiere un
accesorio (dispositivo), el cual es elegido con base
a la forma de uso, olor, color. Sin embargo, al mismo
tiempo se solucionan una o varias necesidades para el
sujeto en cuestidn (mercado).

Actualmente existen objetos para personas con
discapacidad visual que resuelven Unicamente la parte
funcional como productos, éipara qué hacerlo bonito sino
se aprecia?... Es el pensamiento que se ha tenido hasta
ahora. La gran pregunta a lo largo de este proyecto
seré...

¢, La estética puede experimentarse

¢
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Introduccion

Antecedentes

Hoy en dia, vivimos dentro de una sociedad de consumo,
donde bien o mal los medios de comunicacidn y el avan-
ce tecnoldgico nos hacen creer que "TODO ES POSIBLE"
que para cada necesidad hay una solucién, se resuelven
necesidades de mercados cada vez mds reducidos y la
demanda de productos que dan 1la sensacidn de
ser Unico o parte de un todo es cada vez mayor.
A lo largo de la historia, muchos articulos y estilos enel
vestir hanadquiridounsignificado simbélico, facilitan-
do asi la identificacidn de extrafios. Compramos objetos y
accesorios, los wusamos en combinaciones que estan
deliberada o subconscientemente destinadas a comunicar
a los demds impresiones nuestras, bien sean verdaderas o
falsas y con ello obtenemos o creamos una diferenciacidén
simbdlica. La estética en los objetos ha sido en cada
época acorde al contexto en que se vive, formas de pensar,
movimientos sociales, nueva tecnologia, etc. Muchas
variantes intervienen en el desarrollo de un
objeto-producto.

La gente utiliza 1los objetos para diferenciar vy
reconocer una profesidén, su afiliacidén religiosa,
nivel social o estilo de vida, o bien adquiere algun
objeto para pertenecer a un grupo. Segun Lipovetsky
podemos decir que, dentro de un confin o barrera (so-
ciedad), existe un centro dominante, el cual coinci-
de con el medio; sin embargo existen otros nidcleos
acentrados (minorias), que encontramos dentro de este
mismo confin. En uno de estos otros nidcleos, es don-
de entra el 8% de la poblacidn que tiene discapacidad
visual y para el cual la identificacidén y uso de los
objetos es complicada ya que los objeto-producto de-
sarrollados no son dirigidos o incluyentes de este
sector de la poblacidn.

Durante el transcurso del dia el ser humano maneja una
cantidad enorme de datos de distinta indole;



para ello, existen productos que facilitan su alma-
cenamiento, como son agendas, libretas, grabadoras,
PDA's (Personal Digital Assistant), computadoras, etc.
Sin embargo, la mayor parte de estos objetos no son
de uso universal, es decir incluyentes, dirigidos a
personas con alguna discapacidad, en este caso, a per-
sonas con discapacidad visual; el problema se vuelve
mds complejo aln cuando el almacenamiento de datos se
reduce al uso de algin papel, como puede ser el
intercambio de tarjetas personales o el uso del
celular, donde el producto no cuenta con un software que
permita a un usuario ciego hacer uso de esta tecnolo-
gia. En general al disefiar todo este tipo de productos
(gadgets) no han tomado en cuenta a este sector de la
poblacién que no por ser minoria, deja de hacer uso
de ellos. En la actualidad se maneja el término de
disefio universal, el cual establece una base para va-
lorar la accesibilidad con referencia a las interac-
ciones entre las personas y el entorno. La propues-
ta de valores del disefio universal es el disefio de
productos y entornos que puedan ser usados por todas
las personas, en la mayor medida posible, se realiza
una evaluacidn de las variables de la accesibilidad y
la identificacidn de opciones para reducir la exclu-
sién social y garantizar asi los derechos para todos.
El objeto-producto a desarrollar es un dispositivo de
uso diario, con el que se busca un redisefio de distintos
accesorios y funciones de almacenamiento de
datos como lo sonel reloj, agenda, calendario, directorio
teléfonico, detector de colores y GPS (Global positional
system) fusionados en un solo objeto. E1 producto estd
dirigido a personas con discapacidad visual de manera tal
que debe contar con las caracteristicas necesarias para
que su eleccidn se haga través del uso de otros sentidos
como el tacto, el oido, el olfato, es decir que pueda
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Introduccién y Antecedentes

ser perceptible por el comprador. La interaccidn
sujeto-objeto serd simplificada en gran medida, de forma
que el objeto sea Gtil y ayude facilitando las actividades
diarias de una persona con discapacidad visual, ademds
de plantearse como un producto con tendencias y estilo
actuales. Losproductosenelmercadodirigidosal sectorcon
discapacidad visual se han enfocado principalmente al
aspecto funcional del objeto-producto, siguido por el
ergondmico y olvidando el aspecto estético en la
gran mayoria de ellos, siendo que el no ver no
significa que la estética no sea perceptible por
el usuario o que éste mediante el objeto de com-
pra y de uso, no quiera reflejar parte de su perso-
nalidad con él1 (identificacién mediante un objeto).
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CAPfTULO II . Disefio Universal

La Asamblea General de la ONU presenta la accesibili-
dad como una prioridad en la promocién de la igualdad
de oportunidades para las personas con discapacidad.
El acceso no es un acto o un estado, sino que mas bien
se refiere a la libertad de eleccidén en cuanto a la
forma de intervenir, abordar, informar o hacer uso de
una situacidén(*). El1 disefio universal establece una
base para valorar la accesibilidad con referencia a
las interacciones entre las personas y el entorno. Ya
que la propuesta de valores del disefio universal es
el disefio de productos y entornos que puedan ser usa-
dos por todas las personas, en la mayor medida posi-
ble, las dimensiones universales de acceso deberian:
(a) reconocer el contexto social, (b) considerar la
situacién de la persona, (c) tener en cuenta la edad
y los factores culturales y (d) apoyar los andli-
sis en lo que se refiere a la persona y el entorno

DEFINICIONES

Para lograr un mejor entendimiento se han establecido
distintas definiciones en accesibilidad (**):

1. Accesibilidad

Combinacidn de elementos operativos que permiten a
cualquier persona con discapacidad entrar,
desplazarse, salir, orientarse y comunicarse con un
uso seguro, autdénomo y cdémodo con el equipo, en este
caso el dispositivo.

2. Accesibilidad razonable

Es la accesibilidad a las actividades principales de un
producto para cualquier persona, incluyendo aguellas con
alguna discapacidad. Esto se puede aplicar por ejemplo,
en la actividades principaesl del dispositivo, como son
directorio telefdnico y agenda.

3. Accesibilidad total

Es la accesibilidad a todos las actividades o funciones

* Www.un.org/spanish/esa/social/disabled/disacc.htm
**Norma de accesibilidad Proyecto de Agosto 2004

que realice el dispositivo para cualquier persona,
incluyendo aquellas con alguna discapacidad. Como lo
seria en éste caso, en el desarrollo del objeto pro-
ducto.

4. Accesible

Que tiene capacidad para ser usado por personas con
diferentes grados de habilidad, tomando en cuenta
diferentes tipos de discapacidad.

LA DISCAPACIDAD DESDE LOS ENFOQUES MEDICO Y

SOCIAL

Los términos asociados a la discapacidad (deficiencia,
disfuncién, minusvalia) son el resultado de amplios
desarrollos conceptuales entre los que resaltan los
modelos médico y social. Ambos modelos de andlisis
ofrecen visiones diferentes aunque complementarias de
la discapacidad.

El modelo médico se desarrolla bajo un enfoque o
paradigma biologisista en el que la discapacidad es
considerada como un problema de la persona causado
directamente por una enfermedad, trauma o estado de
salud, que requiere de cuidados médicos prestados por
profesionales en forma de tratamiento individual. El
tratamiento de la discapacidad esta encaminado a una
mejor adaptacidn de la persona y a un cambio de
conducta.

El modelo social, por su parte, considera a 1la
discapacidad como un complejo conjunto de condiciones,
muchasde lascualessoncreadas porelambientesocial;bajo
esta perspectiva, la discapacidad es considerada como
una idea socialmente construida que surge del fracaso
del entorno social para ajustarse a las necesidades y las
aspiraciones de los ciudadanos con carencias, mds que
de la incapacidad de las personas con discapacidad para
adaptarse a las exigencias establecidas por lasociedad(*)



CAPITULO II . Disefio Universal

El reconocimiento de la validez tanto de la perspec- una actividad en la forma o dentro del
tiva médica como de la social, ha dado origen a la margen que se considera normal para un
realizacidn de diversos esfuerzos que tienen como ob- ser humano.

jeto integrar ambas visiones bajo un enfoque biopsi- Las discapacidades reflejan trastornos
cosocial. a nivel de 1la persona tales como

dificultades de vision, del habla, de la
audicidn y de deambulacicn, entre muchos
otros. La discapacidad se define también
como la exteriorizacidn funcional de las
deficiencias o limitaciones fisicas o
mentales que al relacionarse con el
contexto social producen minusvalias;
estas Ultimas expresan el desfase entre
las capacidades y potencialidades de la
persona con discapacidad y las demandas
del medio. (**)

Deficiencia: hace referencia a las
anormal idades de la estructura
corporal, de la apariencia y de la funcion
de un drgano o sistema, cualquiera que sea
su causa; las deficiencias representan
trastornos en el nivel del drgano
(dimensidnorgénicao corporal).Dentrodela
experiencia de la salud, la CIDDM la ha
definido como toda pérdida o
anormalidad de una estructura o funcidn
psicoldgica, fisioldgica o anatdmica. Las
deficiencias presentan trastornos a nivel
del drgano, se identifican, por ejemplo, en

Minusvalia: hace referencia a las
desventajas que experimenta el individuo
como consecuencia de las deficiencias y

B . discapacidades; asi ues las
términos depérdidademiembrosodesent idos, scapacl T | pues
. . .. .. . minusvalias reflejan dificultades en la
disfunciones o limitacion de funciones; . . ..
interaccidn y adaptacion del

algunos ejemplos de deficiencia son
ceguera, sordera, mudez, amputacidn de
un miembro y retraso mental. (**)

individuo al entorno (dimensidn social).
Dentro de 1la experiencia de la salud,
una minusvalia es una situacidn
desventajosa para un individuo
determinado, como  consecuencia de una
deficiencia o discapacidad, que limita o
impide el desempefio de un rol que es
normal en su caso (en funcidn de
su edad, sexo, factores sociales y

) ) ) ) culturales). Las minusvalias establecen
experiencia de la salud una discapacidad es las desventajas que experimenta el

toda restriccidn o ausencia (debida a una e .
T ) ) ] individuo como consecuencia de las
deficiencia) de la capacidad para realizar 21

Discapacidad: refleja las consecuencias
de la deficiencia a partir del
rendimiento  funcionalydelaactividaddel
individuo; las discapacidades reresentan,
por tanto, trastornosenelnivel delapersona
(dimensidn individual). Dentro de la

(*) Hahn, 1986, en Barton, 1995 c
(**) Clasificacidn Internacional de Deficiencias Discapacidades y Minusvalias (CIDDM) 9
a
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deficiencias y discapacidades; en este
sentido, las minusvalias reflejan
una interaccion y adaptacion del
individuo al entorno(*) (**)

ENFERMEDAD O DEFICIENCIA DISCAPACIDAD
TRANSTORNO
(Situacion infrinseca) (Exteriorizada)

MINUSVALIA

(Socializada)

(*) Clasificacién Internacional de Deficiencias Discapacidades y Minusvalias (CIDDM)
(**) INEGI, (2001)




CAPITULO II . Disefio Universal

La Discapacidad

"Engloba las deficiencias,
las limitaciones en la actividad
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TIPOS DE DISCAPACIDAD
El XII Censo General de Poblacidén y Vivienda 2000,
considerd cinco tipos de discapacidad: motriz, visual,
mental, auditiva y del lenguaje, agrupando el resto de
los tipos en una categoria denominada "otro tipo de
discapacidad". Debido al desarrollo del proyecto que
se estd proponiendo, Unicamente nos enfocaremos a
estudiar la discapacidad visual. Los ojos proporcionan
el sentido de la vista, ésta resulta ser una de las
facultades mds importantes para el ser humano, debido
a que le permite relacionarse con su medio ambiente,
reconocer los objetos que lo rodean en lo que respecta a
movilidad, forma, tamafio, color y luminosidad, y a tener
acceso a la informacién de su entorno. Cuando
se carece de esta facultad de forma total o par-
cial, es decir, cuando las personas son ciegas o
presentan alguna discapacidad visual, deben re-
currir a medios alternativos propios, tales como
la agudizacién del resto de sus sentidos, o bien,
contar con mecanismos tecnoldgicos o cientificos de apoyo
parapercibir larealidad. (*). Se estima que hay enel mundo
45 millones de personas ciegas y otros 135 millones
que padecen alguna discapacidad visual, 90% de estas
personas se encuentran en paises en desarrollo; lo que
resulta lamentable es que 80% de esos casos se pueden
prevenir (*).
Se considera a las personas con discapacidad visual Como
aquéllas que presentan pérdida total de la capacidad
para ver, asi como debilidad visual en uno o ambos ojos.
La definicién de discapacidad visual comprende a las
personas ciegas y a las que tienen debilidad visual,
llamadas también con baja visidn o con visién subnormal,
esta debilidad para ver puede ser provocada por una mer-
ma en la agudeza visual, perjudicando la calidad de la
visidn, o por un recorte en el campo visual, afectando

la cantidad de visidn. Los factores de riesgo asociados
a la discapacidad visual son los accidentes, o numerosas
enfermedades y padecimientos que desencadenan
catarata, glaucoma, leucoma corneal, retinopatia
diabética, atrofia dptica, distrofiaretinal y retinosis
pigmentaria, entre otras. Un asunto interesante es que
en ocasiones el que ve poco no presenta una ventaja
respecto a las personas ciegas, sino lo contrario, no ve
lo suficiente para manejarse como vidente, pero tampoco
maneja los instrumentos de los que podria beneficiarse
una persona ciega rehabilitada, como seria el manejo del
sistemaBraille, bastdnblanco, sentidodel obstaculo, etc.
El momento de adquirir 1la discapacidad es esen-
cial para las personas; es muy distinto nacer con

ceguera que adquirirla en consecuencia del pro-
ceso de envejecimiento; un ciego de nacimien-
to, es factible que reciba estimulacién que le

permita tener experiencias para explorar el espacio y
a no temer al movimiento; en el caso de una persona que
adquiere ceguera en una edad adulta, el espacio se
le torna hostil, teme movilizarse por si mismo y sus
desplazamientos se convierten en experiencias de
tensidny miedo. Larehabilitacién integral es el proceso
por el cual la persona con discapacidad logra la mayor
compensacidn posible de 1las desventajas que puede
tener como consecuencia de su discapacidad para el
desempefiode losroles que le sonpropiosparasuedad, sexoy
condiciones socioculturales. Para lograrla, es
necesario contar con servicios de salud donde se
pueda seguir un programa de rehabilitacidn o reeducacidn
especial, de manera que, contar con acceso a servicios
de salud juega un papel importante dentro del proceso de
integracién los roles que le son propios para su edad,
sexo y condiciones socioculturales. Para lograrla, es
necesario contar con servicios de salud donde se

(*) Las personas con discapacidad en México: una visidén censal - inegi.gob.mx



pueda seguir un programa de rehabilitacidn o reeducacidn
especial, demaneraquecontarconaccesoaserviciosdesalud
juegaunpapel importantedentrodel procesode integracidn.
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LA PSICOLOGIA DE LAS PERSONAS CON DISCAPACIDAD
VISUAL
La persona con discapacidad aparte de experimentar

un trauma fisico, tiene a menudo dificultades
en el plano social, profesional y psicoldgico.
Las cualidades entre las personas con discapacidad
visual varian, segin tengan ceguera total o par-
cial, y con una o mds incapacidades fisicas, tam-
bién por 1la diferencia de percepcion del ambi-
ente vinculado con €él, desarrollando asi tipos de
funcionamiento. La causa de 1la ‘'ceguera" tiene
distintas formas y significados. Puede ser de mayor
profundidad emocional que las limitaciones que ella misma
impone; este sentimiento puede reflejarse en su
adaptacién y limitar su capacidad para actuar

productivamente. Los problemas que presentan las
personas con discapacidad visual tienen rasgos
comunes provocados directamente por la ceguera,

independeintemente de su personalidad y a la vez
influidos o aumentados por ella. La persona "ciega'" estd
sujeta a crisis de ansiedad provocadas por su inhabilidad
para elacionarse con el mundo de objetos por medios
visuales. Esta falta de habilidad regularmente va
acompafiada por sentimientos de inseguridad,
incertidumbre o desamparo, que se reflejan de varias
maneras en las actitudes y en el comportamiento de la
persona. En resumen, la personalidad del ciego sufre un
debilitamiento que hace a 1la persona mas dependiete, dafa
su capacidad de autogobierno y le crea inestabilidad
emocional (*)

El ciego o débil visual debe depender de si mismo y no
de los demds, por lo menos en las tareas y actividades
en las cuales la vista no desempefie una labor que de-
termine su existencia o modo de vida.

Socialmente ser independiente es una muestra de

plusvalia, no solamente en el plano social y econdmico,
también en el de la autoestima. ¢éCémo logra una
persona ciega o débil visual superar las barreras que la
sociedad impone? Y ¢Cémo logra este grupo ser
adaptado en la sociedad?, Las personas con discapacidad
visual, primero, tienen que superar su propia condicién,
después adaptarse a 1la sociedd y junto con esa
adaptacién ser econdmicamente independientes, para
después regresar a la autoestima y completar el circulo
de la persona socialmente independiente y aceptada.

DESARROLLO SENSOPERCEPTIVO

Los estudios e investigaciones han aportado datos que
permiten destacar ciertos rasgos o aspectos comunes a
las personas con discapacidad visual:

1. La "Teoria de la audicidn', consiste en
lautilizacidn y desarrollo de la capacidad
auditiva para identificar el ambiente por
medio de la informacidn sonora que las
personas con discapacidad visual peciben
de los objetos.

2. El1 olfato, que si bien no sufre un
desarrollo como 1los demds sentidos
restantes para el desenvolvimiento de la
persona, si interviene para advertir la
presencia de determinados objetos
emisores de olores que podrian en algunos
casos complementar la percepcicn de los
sentidos restantes.

3. Es en el tacto donde 1la percepcion
es desarrollada en gran medida, se
interviene no sdlo en la capacidad de
percepcidon por medio del tacto directo,
sino también de manera indirecta,

(*) Claudia Sénchez Bravo, drea de Psicologia de la Escuela Nacional para Ciegos



proporcionando asi la mayor cantidad de
estimulos para relacionarse con el me-
dio.

Las pesonas con discapacidad visual pueden y tienen la
posibilidad de interactuar de manera efectiva con el
medio que les rodea. Si bien la carencia o disminucidn del
sentido de la visidn no permite un desarrollo total para
determinadas tareas, tampoco es un impedimento para
no realizarlas, éstas nunca llegan a tener punto de
comparacidn con las de las personas que si ven, pues
la adaptacidén y desarrollo de los demds sentidos
tienden a facilitar otro tipo de actividades.
La persona con discapacidad visual debe depender de si
mismo y no de los demds, por lo menos en las tareas y
actividades en las cuales la vista no desempefie una
labor que determine su existencia o modo de vida.

FACTORES PARA EL DISENO UNIVERSAL
1. Accesibilidad. Posibilidad de:
A.Desenvolverse en un determinado entorno
B.Manipular objetos y equipamiento dentro de un
determinado espacio
C.Participar en condiciones de comodidad en
actividades, en cualquier lugar de un entorno
fisico, incluyendo las actividades sociales
2. Adaptabilidad
A.Equipamiento, mobiliario e instalaciones
flexibles que permitan wuna actividad en
condiciones de seguridad sin estrés ni fati
ga, con independencia del rango de capacida-
des humanas y de las ayudas técnicas necesa-
rias.

B.Adaptaciones y ayudas técnicas que dan
soporte a tiempos de respuesta mas lenta,
disminucidén en energia, falta de equilibrio,
visidn y audicidn débiles.

3. Confort

A.Disefios que adaptan el equipamiento a las
personas, no las personas al equipamiento.

B.Disefios que permiten acomodar la posicién,
orientacidn y punto de vista.

4. Seguridad

A.Medidas que protegen a las personas del dafio
producido por condiciones ambientales, el
equipamiento y otras personas.

B.Un programa establecido que proporciona una
sensacién de seguridad.

5. Comunicacidn

A.Instalacién de dispositivos que facilitan la
comunicacidn en espacios e instalaciones de
uso publico.

B.Sistemas para solicitud de ayuda en lugares
apropiados.

C.Apoyo para necesidades derivadas de 1la
dificultad en la comprensidn o articulacidn del
lenguaje, tales como simbolos internacionales
o pictogramas.

6. Senalizacidn

7.

A.Sistema de gquia claro para que cualquier
persona se desenvuelva en las dreas,
una edificacidén o red de transporte.

B.Luminiscencia y rotulacidn que proporcionen una
buena orientacidn.

C.Colores contrastantes para reforzar 1la
legibilidad.
Informacidn

A.Datos, mensajes e indicaciones que permiten el

CAPITULO II . Disefio Universal
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uso del entorno en sus diversos ambitos, en

condiciones de autonomia personal.

B.Informacidn en soportes accesibles,
facilmente comprensible en sus cotenidos, ob-
jetiva y aséptica.

8. Densidad

A.Proporcién apropiada entre personas Yy
equipamiento para lograr una eficiencia éptimay
un minimo de accidentes.

B.Adecuada asignacién de espacio por persona
que le permita una cémoda maniobrabilidad y
le proporcione privacidad.

9. Divisidn del espacio

A.Adecuada organizacidén y distribucién del es-
pacio que integre a los usuarios en torno de la
utilizacidén de equipamiento compartido.

B.Disposicién de los elementos y ambitos basa-
dos en la reduccidén mdxima de obstdculos para
acceder Yy utilizar los mismos.

C.Flexibilidad en la organizacidn de los espacios
que facilita 1la redistribucién de wusos vy
funciones.

10. Equipamiento

A.Tecnologia que resalta las capacidades sin

poner énfasis en la discapacidad.

B.Ayudas técnicas adaptativas y de asistencia
que aumentan la autonomia personal y la inde-
pendencia.

C.Dar respuesta a los requerimientos en materia

de seguridad.
11. Acabados

A.Revestimientos y tratamientos superficiales
(muros, suelos, techos) que garantizan la salud
y seguridad de las personas, con independencia
de cudles sean sus limitaciones funcionales.
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12. Mobiliario
A.Disefios adaptables y flexibles que
potencien las capacidades de las personas Yy
faciliten su utilizacién. Que proporcione el
mantenimiento de la imagen personal y de la
privacidad con dignidad

SENSACION

La sensacidn se refiere a experiencias inmediatas bédsi-
cas, generadas por estimulos aislados simples La sen-
sacidn también se define en términos de la respuesta de los
érganos de los sentidos frente a un estimulo

PERCEPCION

La percepcidén incluye 1la interpretacidn de esas
sensaciones, ddndoles significado y organizacidn. La
organizaciodn, interpretacidn, andlisis e integracidn de
los estimulos, implica la actividad no sélo de nuestros
érganos sensoriales, sino también de nuestro cerebro

DIFERENCIAS ENTRE LOS CONCEPTOS

Cuando un midsico ejecuta una nota en el piano, sus
caracteristicas de volumen y tono son sensaciones. Si
se escuchan las primeras cuatro notas y se reconoce
que forman parte de una tonada en particular, se ha
experimentado un proceso perceptivo.

Las diferencias entre las categorias de sensacidn vy
percepcidén, no parecen muy claras, maxime si se con-
sidera que en ciertos casos un hecho ocurre a la par de
otro como se verd mds adelante en esta guia.

Se acepta generalmente que la sensacidn precede a la per-
cepcidn y que ésta es una diferencia funcional sencilla;
en el proceso sensible se percibe un estimulo, como puede
ser la alarma de una puerta, luego se analiza y compara
la percepcidn de la informacidn suministrada por ese



estimulo y se resuelve si es necesario
asumir una actitud de alerta frente algun
peligro o} si simplemente es cuestidn de
apagar el dispositivo que accidentalmente acciond la
alarma. Todo esto, aunque en esencia parece trivial,
constituye el resultado de la acumulacién de grandes
volimenes de informacidn que se interrelacionan para
llegar a una conclusidn.

PERCEPCIGN Y COGNICION

Este ejemplo nos remite a considerar el otro limite
alin mds impreciso que existe entre 1la percepcidn
y la cognicidén. Esta Udltima involucra la adqui-
sicidn, el almacenamiento, la recuperacidén y el uso
del conocimiento. En el ejemplo del misico, lue-
go de la sensacién del sonido, se percibe que se
trata de notas musicales sonidos diferenciados vy
articulados, pero si esas notas nos llevan inmediata-
mente a tararear el '"Mexicanos al grito de guerra",
sabremos que se trata del Himno Nacional Mexicano vy
que debemos ponernos de pie para entonarlo; ahi se pro-
duce un proceso cognitivo puesto que se ''rescatd" una
secuencia de recuerdos himno, simbolo, respeto, pon-
erse de pie, entonar, etc. que entrelazados a través
de un esquema, influyeron en el despliegue de una con-
ducta.

TRANSDUCCION

La transduccidn se entiende como cualquier operacidn
que transforma magnitudes de determinado tipo en otras
distintas, proporcionales a las anteriores. En el caso
de los sistemas sensoriales, la transduccidén se lleva a
cabo a través de una serie de pasos mecanicos, como en el
caso del oido, del tacto y de los sistemas musculares y
cinestésicos.

ATENCIGN SELECTIVA

La atencién se entiende como la concentracién de la
actividad mental. En el ambito de la percepcidn, la
atencidén se enfatiza en el enfoque de integracidn de
las caracteristicas, desarrollado por Anne Treisman y
sus colaboradores (1986)

La primera etapa de este modelo, del procesamiento
previoalaatencidn, incluyeel registroautomdticode las
caracteristicas, utilizando un procesamiento
paralelo aquel que permite que todos los objetivos sean
procesados simultaneamente por campo del tacto. La
segunda etapa, la atencién enfocada, incluye 1la
identificacién de objetos por medio del procesamiento
seriado, procesamiento de los objetivos, uno por uno.
La teoria de integracién de caracteristicas sugiere que
cuando la atencidén estd sobrecargada o distraida, las
caracteristicas pueden combinarse de manera no
apropiada en 1la percepcién; a una combinacidn
inapropiadase le denominaconjuncién ilusoria. Cuando las
circunstancias nos impiden mirar un objeto con aten-
cién, mezclamos las caracteristicas haciendo un in-
tento por percibir el objeto.

CAPITULO II . Disefio Universal
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PRINCIPIOS GESTALTICOS DE ORGANIZACION

Organizacidon perceptual. La teoria de la Gestalt
postula que percibimos los objetos como '"todos" bien
organizados, mds que como partes separadas vy
aisladas. No vemos pequefios fragmentos desarreglados
al abrir nuestros ojos para ver el mundo. Vemos grandes
regionesconformasypatronesbiendefinidos. E1l"todo" que
vemos es algo mds estructurado y coherente que un grupo
de fragmentos aislados; la forma es mds que la simple
unidn de los fragmentos y se asume como el principio de la
sinergia en la Teoria General de los Sistemas, que
postula que el "todo" es mayor que la suma de sus
partes y que las partes individualmente no explican la
conducta del "todo" o sistema.

Tifada Fondomentd dd Dicdio Lentrade en el Usvare

usabilidad
usuario,

La definiciéon del modelo de utilidad +
se especifica para un determinado tipo de

con determinadas tareas, en un contexto especifico

Es asi como nosotros, como seres humanos, jugamos
ambos papeles, formamos parte de un todo en la socie-
dad y ademds somos un conjuto complejo que también
necesita ser percibido.

MODA, ESTILOS Y TENDENCIAS

Los suplementos se han vuelto los puntos de acceso al
estilo. Con la silueta simplificada de hoy, los acceso-
rios exigen la atencidn y se ha hecho mds determinante de
estilo de alguien tan individual como la mirada del ojo
de alguien o una risa. Cada persona tiene la opcidn de
elegir un accesorio, dar un toque importante para la
imagen que quiere proyectar, de la persona que es o que
cada uno queremos ser. Invertir en accesorios requiere
de igualdad de partes entre el realismo y la fantasia.
Vestir para la vida que tienes.

FUNCION: La necesidad es la madre de la invencidn. Para
cada accesorio hubo una razén de ser, una necesidad
humana que resolver.

la evolucién de 1la moda de accesorios, fue
concebida para una actividad especifica,
por ejemplo, como los cambios climdticos. Se han
realizado accesorios para todo tipo de propdsitos en
los Ultimos afios.

FORMA: Adn en los accesorios, la idea de que la forma
sigue a la funcidén es cierta. El estilo revela por si
mismo una asociacidén entre lo que se necesita y las
formas que cada suplemento tiene.

ESTILO: detalle como resplandores de imperfeccidn
que se le da al caracter. Esto hace la personalidad
palpable. Asi como la ropa moderna adquiere uniformidad
en la produccidn masiva, los accesorios
se han hecho mds necesarios como indicadores del estilo.
Estosnosdan datosconcretos, muestranel tiempoyel lugar.



A lo largo de 1la historia, muchos articulos vy
estilosenelvestirhanadquiridounsignificadosimbdlico,
facilitandoasilaidentificaciéndeextrafios.EnsulibroThe
Fashion System (1967), el critico francés Roland Barthes
escribid acercadel lenguajesimbdlicode los vestidosy la
manera que tienen de informar sobre la orientacidn
social y politica. El estudio de los signos y simbolos que
comunican informacidén se denomina semidtica.
Compramos objetos y vestido, los usamos en
combinaciones que estadan deliberada o subconscien-
temente destinadas a comunicar a los demds impresiones
nuestras, bien sean verdaderas o falsas.
Algunas de las caracteristicas personales que deseamos
revelar o esconder son: edad, orientacidén sexual,
proporciones, formas, situacidn econdmica o civil,
profesién, afiliacidén religiosa, autoestima, actitudes
e importancia.
Lagenteutiliza los objetos y el vestir, para diferenciar
y reconocer una profesiodn, su afiliacidénreligiosa, nivel
social o estilo de vida (DIFERENCIACIGN SIMBGOLICA)
La gente viste de modo parecido para mostrar su
pertenencia a un grupo. Se supone que los que no se
ajustan a los estilos aceptados tienen ideas divergentes.
En algunos casos, los objetos y el vestido son afirmacidn
de rebelidén contra la sociedad o la propia moda
(AFILIACION SOCIAL)
Cualgquiera que sea la situacién, los individuos se
esforzaran por imponer su propia identidad a través de
los objetos y el vestir. (AUTOESTIMA)
indicador de nuestra creatividad, adaptacién y pre-
paracién para el futuro. (MODERNIDAD)
El experimentar con la identidad y las apariencias a
través de los objetos y del vestir es el cometido de los
disefiadores. Se debe ofrecer objetos que den a la gente
la oportunidad de proyectar sus propias fantasias. En

afios recientes, los disefiadores también han desafiado
los mensajes tradicionales comunicados por los obje-
tos.

Hoy en dia, como disefiadores debemos mostrarnos
sensibles ante los cambios y eventos que se producen en el
mundo, en el entorno. Observar -y en especial dentro del
micromundo del perfil de mercado para el que se
disefia. Las tendencias no muestran necesariamente
una actividad deliberada sino una sintonizacién con el
espiritu de los tiempos, <con una sensibilidad
creativa para cambiar el interés por el qgusto.
Generalmente se supone que las nuevas tendencias
surgen de tres fuentes principales:

la alta cultura (arte, literatura, misica clésica,
teatro, etcétera), laculturapop (televisién, misica pop,
peliculas y cultura de celebridades) y la subcultura
(actividades llevadas a cabo localmente por
grupos con intereses especiales, fuera de la corriente
principal, porejemplo, elmonopatin).Ningunadeestastres
manifestaciones funciona aisladamente y cada una puede
influenciar el desarrollo de las otras.

Lo que se pretende con la propuesta del dispositivo es
realizar una mezcla de sensaciones para lograr que el
usuario (persona con discapacidad visual) perciba la
estética del objeto con ayuda de sus demds sentidos y
se logre una interaccién entre el objeto y el sujeto.
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CAP{TULO III

. Disefio de Interaccién y Multisensorial

¢QUE ES EL DISENO DE INTERACCIOGN?
Cada momento de todos los dias, miles de millones de

personas mandan emails, hablan por celulares,
mandan mensajes instantdneos, escuchan misica en sus
iPods. Todas esas cosas son posibles mediante una buena
ingenieria. Pero es el disefio de interaccidn
lo que 1las hace wusables, Utiles y divertidas.
Pero también sufrimos a causa de un disefio de
interaccién pobre. Miles de disefios interactivos
esperan ser resueltos.

En los 90's, Bill Moggridge, el director de la firma de
IDEQO se did cuenta que por un tiempo él y algunos de sus
colegas habian estado creando un tipo de disefio diferente.
No era disefio de comunicacidn, aunque usaban algunas de las
herramientas de las disciplinas. No era la ciencia de la

computadora, aunque mucho tenia que ver con com-
putadoras y software. Era algo diferente, algo
mds que tenia que ver con comunicar y conec-

tar gente a través de productos que ellos usaban.
A esto Moggridge le 1llamdé Disefio de interacciodn.

¢QUE SON LAS INTERACCIONES Y EL DISENO DE INTERACCIGN?
A diario experimentamos muchos ejemplos de Disefio de
interaccién buenos y malos y sin embargo es complicado
definirlo. En parte es el resultado de la unidn de
distintas ramas:

El disefio industrial, factores humanos y la interaccidn
hombre-computadora. Es porque el disefio de interaccidn
es acerca del comportamiento y el comportamiento, es
mds dificil de observar y entender que la apariencia.
El disefio de interaccidn es el arte de facilitar in-
teracciones entre

humanos a través de productos y servicios. Productos
con microprocesadores capaces de responder a una
accién humana.

El Disefio de interaccidn es un arte, un arte y habilidad
aplicados, no es una ciencia. Aunque las mejores
practicas han emergido en las tres décadas pasadas, esta
disciplinahallegado a fuertesy rdpidas reglas que pueden
ser probadas mediantes métodos cientificos y que son
verdaderas en todas las instancias. El1 Disefio de
interaccidnporsucontextonatural: resuelveproblemases-
pecificosbajounconjuntodecircunstancias particulares.
Las personas tienen muchas nociones preconcebidas
acerca del disefio, la mayoria piensa en el disefio
s6lo en cémo se ven las cosas: disefio como decoracidn o
estilo. Pero la comunicacidén (los gréficos) y el disefio
industrial también nos dan manera de trabajar en el
disefio de interaccidn.

ACTITUDES PARA EL DISENO DE INTERACCION:

1. Enfocarse en los usuarios: A los usuarios les in-
teresahacersustareasyalcanzarsusmetassintenerlimites.
Encontrar alternativas: El disefio no es escoger
entre distintas soluciones sino crear opciones,
encontrar una tercera opcidn.

2. Idear y hacer prototipos: Los disefiadores
encontramos soluciones a través de lluvias de ideas
para después, Yy lo mds importante, construir modelos
y probar las soluciones.

3. Trabajar en colaboracidén y tener patrocina-
dores: Los disefiadores usualmente necesitan recursos
(dinero, materiales, desarrollo, impresoras y muchas
cosas mds) para producir lo que se ha pensado.
Disefiar casi siempre con un equipo y todo su esfuerzo.

4.Crearsolucionesapropiadas: Realizarsoluciones
en un producto que puedan aplicarse a otros disefios
sin ser necesariamente para resolver especificamente
el mismo problema en un punto en particular.

5. Pensar en una amplio rango de influencias:



Porque el disefio toca muchas 4reas (psicoldgicas,
ergonémicas, ingenierias, arquitectura, arte y més)

6. Incorporar emocidén: Enel pensamientoanalitico,
la emocidn es vista como un impedimento para elecciones
légicas y correctas, en disefio, productos sin el compo-
nente emocional no tienen vida, no conectan con la gente.

CAPITULO III . Disefio de Interaccidn y Multisensorial

Experiencia del usuario

. Disefio
DISENO DE Industrial
INTERACCION /

Factores
‘humanos

~ Usabilidad en
ingernieria

Interaccion
Hombre-Computadora

Figura de arriba: Union entre disciplinas para el Diseno de inferaccion
SAFFER, Dan. Creating Smarf Applicafions and Clever Devices

Designing for Inferaction. Pag. 17
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CAPITULO III . Disefio de Interaccidn y Multisensorial

El modelo del proceso humano de informacidn
Este modelo asume que recibimos informacién del
medio ambiente a través de los sentidos. Después de que
las células receptoras han sido activdades, un trazo
sensorial es almacenado en los registros sensoriales.
Adn cuando tenemos uno o mds diferentes registros para
cada modalidad sensorial, el sistema en su totalidad es
llamado el registro sensorial o la memoria sensorial.
Toda la informacidn a la que se presta atencidn es
procesada en la etapa de percepcidn. La percepcidn
agrega sentido a la informacidn, compardndola con
informacién relativamente permanente traida de 1la
memoria de largo plazo. Como resultado, muchos
estimulos son asignados a una sola categoria perceptual.
Uno de los principios de disefio que Wickens(*)
sugiere, es que se utilicen diferentes cédigos al dar in-
formacidn para que asi la informacidn sea procesada por el
cerebro en diferentes maneras, lo que repercutird en un
mejor entendimiento de la informacidén. Este puede lograrse
combinando o repitiendo informacidén utilizando ambos
cédigos, visual y auditivo, pero también se puede reforzar
utilizando el resto de los sentidos, somatico (tactil),
gusto y olor.

Hay dos tipos de conocimiento: conocimiento en 1la
cabezayconocimientoenel mundo. El primeroserefiereala
memoria de largo plazo, que permanece por largos
periodos de tiempo, pero que no es muy exacta.
El conocimiento en el mundo es toda aquella informacidn
que encontramos en el medio ambiente que nos
rodea, ya sea en libros o en objetos. (**)
En cuanto al disefio de productos, no podemos esperar que
el usuario recuerde cada una de las instrucciones que le
damos en un manual si no existe informacidn en el objeto
que le ayude a recordar todas las acciones del miismo.
En todas las actividades humanas se presentan dos

96)

xx) Norman (19883)
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tipos de golfos. El golfo de ejecucién y el golfo
de evaluacidn. Esto se refiere ala distancia que
existe entre la forma en que se da la informacidn
al wusuario para realizar o entender una tarea.
La informacidén otorgada para cruzar el golfo de
evaluacidn es presentada generalmente como
retroalimentacidn. E1l usuario realiza una accidn y el
sistema reacciona de una manera visible para decir al
usuario en qué etapa o estado se encuentra
el mismo sistema.

Norman hace un claro énfasis en dos puntos. Primero cuando
es necesario presentar informacidn al usuario, por ejem-
plo para cruzar el golfo de evaluacién o ejecucidn, esta
informacidn debe ser visible y claramente presentada. De
nada sirve que se trate de dar retroalimentacidn, si ésta
no es visible. Cuando digo visible, me refiero a que la
informacidn debe ser presentada de forma que sea asimi-
lada por los sentidos del usuario y claramente entendida
por éste.

Los seres humanos necesitamos retroalimentacidn
(feedback), para entender el estado en el que se encuentra
un sistema y las consecuencias de nuestras acciones en
el mismo. Los seres humanos necesitamos retroalimen-
tacién (feedback), para entender el estado en el que
se encuentra un sistema y las consecuencias de nuestras
acciones en el mismo. La informacidn que recibimos es
mds fuerte mientras mds sentidos estén involucrados en
su percepcién. El1 objeto debe permitir que todos los
usuarios tengan acceso a la informacidn. El presentar
la informacidn en varias formas ayuda a que personas
con discapacidad o con todas sus capacidades tengan
acceso a ella.

El dispositivo estd planteado para funcionar con base
en la entrada y salida de sonido. Cada uno de los
botones dentro de 1la interface contard con una



seflal en alto o bajo relieve para indicarle
al usuario la actividad o accidn.

Después de definir el proyecto y conducir 1la
investigacidn del disefio, el siguiente paso es realizar
una serie de modelos, diagramas y documentos. Muchos de
estos son documentos, pero pueden ser representaciones
digitales o fisicas también. La razdn por la cual los
disefiadores de interaccién hacen modelos y diagramas
es para comunicar su conocimiento a cerca de la visidn

del proyecto

CAPITULO III . Disefio de Interaccidn y Multisensorial

Lo que no se usa

Figura de arriba: Ejemplo de un modelo derivado de la investigacidén. Fue creado a partir de hablar con usuarios de intranet. LA
base de datos reveld que mucho de la intranet no habia sido usado , aun los rasgos que los usuarios dijeron querian. Parte de
la razdn fue porque los usuarios no sabian que existian. La base también mostrdé que la mayoria de los rasgos que los usarios
usaban no les gustaban. La mayoria de lo que los usuarios quieren en la intranet no era usado o no conocido o no estaba en el

sistema

SAFFER, Dan. Creating Smart Applications and Clever Devices.
Designing for Interaction. Pag. 92

z

pagina



z

pagina

CAPITULO III

Algunos ejemplos de disefios de interaccidn son los

IPod

El iPod es un reproductor de
misica portatil y de pequefio
tamafio creado por Apple
Computer. Hasta 24 horas de
autonomia. El1 iPod nano, con
modelos de 2, 4 y 8 GB.

Wii

La videoconsola de séptima
generacién de Nintendo. La prin-
cipal caracteristica de Wii es
el control inaldmbrico de la con-
sola, bautizado como Control Re-
moto Wii (Wii Remote o Wiimote,
en inglés) por su parecido a un
control remoto de TV, que es ca-
paz de detectar el movimiento vy
rotacién en un espacio de tres
dimensiones.

. Disefio de Interaccidén y Multisensorial

siguientes:

PORTABLE DRIVE DE SEAGATE
Transportacidén para fotos, archi-
vos, peliculas y misica. La carca-
sa esta hecha de aluminio cromado.
Capacidad de memoria: 120 GB

SANSA E200

Es un reproductor de mdsi-
ca, cuenta con una pantalla de
1.8 pulgadas a color, tienen 8
GB de capacidad. También posee
un puerto para tarjetas microSD,
el cual le provee una capacidad
adicional de hasta 8 GB.
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. Disefio de Interaccién y Multisensorial

Ejemplos de Disefio de Interaccidn para personas con Discapacidad Visual, Se puede observa que no cumplen con nor-

mas de Disefio Universal o que simplemente esta

la innteraccidén sujeto-objeto.

MOBILE SPEAK

Hacer y recibir llamadas. Escribir
y leer mensajes SMS, multimedia
y emails. Conectarse a Internet
usando la aplicacidén Servicios.
Administrar las 1llamadas y 1la
lista de contactos. Utilizar el
Calendario y 1la lista de Tar-
eas. Configurar el reloj y las
alarmas. Configurar los per-
files y ajustes del teléfono.
Acceder a otras aplicaciones como
la Calculadora, el Convertidor,
Notas y el Administrador de
Archivos. Ejecutar aplicaciones
de terceras compafiiias para la 30
Edicidn de la Serie 60 de Symbi-
an. Conectarse con ordenadores,
teléfonos mdbiles y otros dis-
positivos. Mobile Speak estd di-
sponible en varios idiomas: Inglés
americano y britdnico, Francés,
Alemdn, Espafiol, Italiano, Portu-
gués, Holandés, Danés, Finlandés,
Noruego, Sueco, Islandés, Arabe,
Turco, Polaco, Chino, Ruso, Gr-
iego y Checo

adecuados mediante un programa a cierta necesidad, sin pensar en

Estos modelos de grabadoras son
pequefios. Algunos cuentan con un
pequefio control el cual, si se
lee antes de dormir, se tiene en
la mano y al quedarse dormido vy
soltar dicho control la grabadora
se detiene automat icamente,
evitandoelgastodebateriasoluz.En
algunos modelos se tienen
audifonos.
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CAPITULO III . Disefio de Interaccidén y Multisensorial

A través de los sentidos logramos una retroalimentacidn
de cémo es nuestro entorno/ambiente, de cdmo reaccio-
nar ante una accidn/situacidn, de cémo es un producto.
Nos ayudan a percibir las cosas, como consecuencia , el
incremento de las modalidades de percepcidn presentes
en un ambiente virtual, puede ayudar a incrementar el
sentido de presencia de las personas, incrementar su
memoria virtual de los objetos. Es importante para el
desarrollo de cualquier producto el saber qué tipo de
accion o cudl es el uso que las personas le daran a
un objeto, como serd su percepcién al interactuar con
este., como los sentidos del consumidor trabajaran en
conjunto con el objeto para deliverar la variedad de
experiencias multisensoriales. Todos estos aspectos
pueden ser aplicados al disefio de nuevos productos que
estimulardn de manera efectiva los sentidos del consu-
midor, en el caso del éste proyecto, aqui es dénde el
Disefio Multisensorial entra en accién al hacer énfa-
sis en el estimulo de 1la percepcidn del dispositivo.
Cada uno de nuestros sentidos es mds sensible a
diferente tipo de estimulacidn, porque cada mo-

dalidad sensitiva es —considerada como un ca-
nal de informacién diferente, no todos 1los men-
sajes significan lo mismo para cada persona.

Existen varias teorias en cuanto a Disefio Multisen-
sorial se refiere, Schifferstein y Desmet (2007)
evaluaron los roles de varios sentidos en la percep-
cién de la gente en diversos productos y concluyeron
que cuando los productos no son vistos, las personas
reportan que sus experiencias fueron mds intensas y el-
los comienzan a utilizar sus otros sentidos. y cuando
el sentido del tacto es bloqueado una parte sustancial
de la informacidén del producto se pierde, en cuanto a
comunicacidn se refiere cuando la percepcidn auditiva
se curta, el individuo se siente fuera del mundo, al

bloquear el sentido del olfato sdlo se reportaron la
disminucidn del apetito. Los sentidos que resultaron
mayormente ligados a lo emocional son el olfato y el
tacto.

El estudid resalta varias conclusiones dentro de las
cuales se maneja que la visidén es de gran importancia
en la interaccién con cualquier producto, sin embargo
en el caso del dispositivo se da mayor énfasis al in-
tensificar la informacién con la ayuda de los sentidos
del tacto y audicidn para lograr un entendimiento del
producto y con ello lograr la interaccidén que es re-
querida. El olfato se intensifica y se liga al aspecto
emocional y de asociacidn. Se remite a un aspecto de
experiencia, por ejemplo, el sujeto tendrd que hacer
una asociacidén de olor (fresa) con color (rojo), se
realiza un vinculo del pasado, experiencia de vida.
Todos los sentidos humanos contribuyen en la experien-
cia con un producto, por lo cual es importante consi-
derarlos a la hora de disefiar.

En cualquier producto se puede intensificar la inter-
accidon sujeto-objeto por medio de la estimulacidn en
la combinacidn de sentidos, por ejemplo, el display
del dispositivo cuenta con altos relieves en cada botdn
los cuales indican la actividad a realizar (tacto), al
seleccionar la actividad deseada el dispositivo con-
firma la eleccidn al emitir un sonido leve de la tecla
y decir el nombre de la actividad (audicidn). . Muchos
de los productos modernos es el mercado hacen este tipo
de conexiones otro ejemplo, seria el de un horno de
microondas cuando termina de calentar realiza sonidos
intermitentes que sefialan al usuario el éxito de su
coccién o calentamiento.

Todas estas sefiales multisensoriales es importante que
se realicen de manera sincronizada.

La teoria de kemp and Gilbert (1997) mostrd que los



colores tienen relacidén con el olor y la variacidn de
la intensidad en el olor tiene relacidn directa con el
incremento del brillo en el color. El dispositivo no
tendré variacién en cuanto a la intensidad de olor, ya
que Unicamente el olor es para realizar una eleccidn
de producto de acuerdo al color. Algunos disefiadores
han utilizado esta asociacidén del color, al realizar
algin empaque y querer comunicarle algin sentimiento a
través de una fragancia al sujeto.

Estudios realizados por Schiffesrtein y Tanudjaja
(2004) mostraron que algunos colores tienen diferen-
cias signi-ficativas entre olores, mientras que otros
es casi igual. Los colores que mostraron mayor rat-
ing en gusto y el ismo significado olor-color fu-
eron; morado intenso, rojo, naranja, azul y verde,
como consecuencia estos colores han sido utilizados
casi en cualquier tipo de envase o embalaje. Dentro
del proyecto se pueden determinar estos mismos colores
y de ésta manera lograr una reaccidn positiva y cor-
recta en la eleccidn del color mediante la asociacidn
con su olor.

La congruencia de los mensajes sensoriales en el disefio
de un producto es también deseable en una perspectiva
ergondmica, dénde la coherencia ayuda a clarificar de
que se trata un producto y lo que puede hacer. Sin
embargo se han dado casos en los cuales el disefia-
dor juega y quiere sorprender al usuario invirtiendo
el significado de los mensajes sensoriales. El reto
en estos casos parece ser el combinar familiaridad y
originalidad dentro del mismo disefio.

Gran parte de la investigacidén de la integracién mul-
tisensorial se ha enfocado en cémo la percepcidén en un
s6lo sentido afecta en diversas modalidades de otros.
El disefio es una disciplina integral que requiere la
habilidad de materializar intenciones bien estableci-

CAPITULO III

das en las soluciones de disefio. Al final la inter-
accidn de todas las variables de disefio son las que
determinan el valor de experiencia del disefioc y en
muchos casos es imposible determinar la contribucidn
individual de éstas en el resultado final. Una futura
generacidén de consumidores de productos puede ser de-
sarrollada a través de experiencias que implican mds
modal idades sensoriales y que hacen la estimulacidn de
los sentidos mds uniforme y coherente o posible, més
interesante y sorprendente, MAS PLACENTERO

"The several senses display a
fundamental unity in part because
a class of suprasensory attributes
pertains to sensations on all

modalities"
(Marks, 1978, p&g.51)

. Disefio de Interaccién y Multisensorial
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ANALISIS DE TAREAS

Es un organigrama de actividades que el objeto final
debera realizar. El1 andlisis de tareas puede ser muy
simple o muy complejo, dependiendo del proyecto. Esta
lista de tareas puede ser comenzada desde varios
puntos de vista: De los requerimientos del negocio
(servicio), de la investigacidn del disefio, desde los
productos existentes y/o que otorgan y especialmente
de lluvias de ideas y creacidn de posibles escenarios.
El andlisis de tareas es especialmente (Util para ver
si el disefio soportard todas las tareas requeridas.

Las actividades seleccionadas a realizar por el
dispositivo son 5, en consideracidén al almacenamiento
de datos y servicios que se le dardn al usuario final;
. Guia telefdnica y de direcciones

Agenda calendario

. Reloj

. Detector de colores

GPS

A L o N I

El Mapa Mental es una herramienta que permite la memo-
rizacién, organizacidén y representacién de la infor-
macidn con el propdsito de facilitar los procesos de
aprendizaje,

administracidén y planeacidén organizacional asi como la
toma de decisiones. Lo que hace diferente al Mapa Mental
de otras técnicas de ordenamiento de informacidén es
que nos permite representar nuestras ideas utilizando
de manera armdnica las funciones cognitivas de los
hemisferios cerebrales.
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DIAGRAMA DE FLUJOS

Una vez que las tareas estdn establecidas, se ponen . Ty

dentro de un orden o diagrama de flujos, que '\_EOMERL' /

muestra una conexidn légica que posteriormente deberdn !

ser construidas. El poner las tareas dentro de un e

diagrama de flujos ayuda al diseflador a comenzar {ij;;cscn_;a1- ACCON
a ver coémo el producto toma forma. El1 diagrama de T

flujos muestra cuando el usuario necesita realizar una
accidn, ayudaaclarificarlaimplementaciéndecontroles.Y

o ) ) ACCION <
cuando las decisiones han sido tomadas, el diagrama
muestra ddnde los mends e informacidn tendrén
que ser incluidos. P N

{:’: DECISION :‘a-—-h' ACCIGN

~
al
| FIN J
Diagrama de flujo bésico - ~

¢Esta
enchufada
la lampara?

¢Esta
guemada la
ampolleta?

Diagrama de flujo sencillo
con los pasos a seguir siuna
ldmpara no funciona

omprar
nueva lampara

Los Diagramas de flujos de funcionamiento del Dispositivo se exponen en el CAPITILO VI . Perfil de Disefio de Producto
drea de Funcidén (pag. 66 )
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Disefio y desarrollo

Hoy

Accesorios de uso
para invidentes

Accesario A

Deseable
'«‘ Micro pantalla de lgts

o Intensidad de lwz s cncorin B

Mapas mentales (*)

Orificio para micas

2 Accesorio A "GAFAS"
O'|- Gomas para descansar los lentes

Ejecutar el sistema operative Microsoft Windows
CE o Windows tabile (versian BocketPC

'Y o B: “PDA" I Incluir una pantalla sensible al tacto

Incluir up cenjunto de botones de hardware
para activar aplicaciones

Espacio para organizar eventos
durante tada el dia, semana,
mes a ano... {Ubro para citas)

Elementos basicos a

 Accesorio C: "AGENDA ELECTRONICA®

Arillo para colocar las Llaves

. Accesorio D: "LLAVERO"
=t

2 accesorio E: " CELULAR PARA INVIDENTES"
 Accesorio D "RELOJ" . aja
e

Par de micas obscuras para el sol

' Accesorio A; "GAFAS [Soportes laterales para los lentes

Cordan para evitar la gajda de los lentes

2 Accesario B: "BRA, Incluir un dispositive apuntador, lamade sgylus o estilete

Elementos complementarios » Acresaria €2 "AGENDA ELECTRONICA”

2 Accesario D "LLAVERQ" C)',Ff_u,ura decorativa (unida al arillo para las llaves)

2 Accesario E: * CELULAR PARA INVIDENTES”
Correas

' Accesario D: "RELOJ"
o

primer acercamiento al desarrollo del producto, se apoya en la lluvia de ideas, se plantea lo que existe en el mercado actual-
mente (HOY), lo que se requiere (DESEABLE), y finalmente el disefio (DESARROLLO DEL PRODUCTO). Estos mapas te ayudan a aterrizar

el proyecto.
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El primer acercamiento hacia la problematica mediante la visidn
de un usuario final fue a través de una entrevista realizada al
Abogado Ernesto Rosas, con base a su experiencia laboral, en el drea de
Discapacidad e Integraciodn social para discapacitados, en presidencia y
con base a su propia experiencia como persona con discapacidad visual.

Entrevista con el Abogado Ernesto Rosas

1. ¢Cudles son los tipos de ceguera que existen?

"Ceqguera de nacimiento, o ceguera adquirida por alguna enfermedad o
por la edad"

2. éCudles con los principales obstaculos con los que se enfren-
tan?

"Principalmente con las barreras fisicas al desenvolverse en un mundo no
pensado para ellos, distintas problemdticas en el andar cotidiano, asi
como problemas en el acceso a un drea laboral, de educacidn o de salud, etc"
3. Al adquirir algun producto, ropa o accesorio, ¢Alguien ayuda en
la eleccidén o cémo se lleva a cabo la compra?

"Normalmente existe una tercera persona que ayuda en la
compra, ya sea familiar o una persona extrafia que ayuda en
situaciones de talla, color o al combinar alguna prenda con otra"
4, ¢Existe alguna nocion 0 identifican de alguna
manera la moda, alguna tendencia o estilo?

"No, probablemente alguien pueda explicarnos lo que combina con lo que
no, simplemente se entiende asi"

5. ¢ldentifican de algin modo los colores o cémo es que se perciben?
"Para un ciego de nacimiento no existe manera de poder saber o percibir un
color y una persona con ceguera adquirida lo hace con base al recuerdo vago
que tieneacercade loscolores. Sinembargo, normalmente es unconocimiento
que se tiene, porque te lo han explicado y se sabe de un color en base a la
asociacién"

6. ¢Cémo se identifica algin detalle dentro del objeto a comprar?
"Normalmente tratas de reconocerlo por medio de otros
sentidos como el ‘tacto o pidiendo ayuda a alguien que
pueda describir el objeto y de una u otra manera te pueda agradar"
7. ¢Cudles son los accesorios que normalmente son mas utilizados



CAPITULO IV . Documentacién e Investigacidén de Mercado

por personas con discapacidad visual?

"El mds comin es el reloj, existen de distintos precios, los parlantes
son los que pueden adquirirse un poco mds baratos, pero si se quiere uno
con braille normalmente en el mercado estdn hasta en $350.00 & $400.00.
Para una persona con distintas actividades o que tenga que desplazarse a
distintos lugares es de utilidad una agenda electrdénica, existen de
distintos tipos, como ésta por ejemplo, estd a 1la venta en $3000.00 mds o
menos, pero te ayuda muchisimo. Existen también unos cddigos de
barras que colocas a la ropa o accesorios que te dicen por medio
de un lector de cédigo de barras el color de la ropa o algin de-
talle que necesites saber, pero pues no es muy préctico, en lugar
de eso, terminas poniendo etiquetas que te diga el color o por zo-
nas dentro del cldset. Todo lo que se estd haciendo con las com-
putadoras para que nosotros podamos tener acceso a el Internet"
8. ¢Qué opinas del uso de la tecnologia en los accesorios de uso
cotidiano?

"La tecnologia a mi me encanta, la verdad te ayuda a hacer muchas
cosas y te facilita un poco todas estas barreras que existen"

9. Estds deacuerdo en que al hacer uso de tecnologia el costo de
cualguier objeto aumenta, <¢qué opinas de incluir tecnologia
en algunos de los accesorios?

"Estoy en un conflicto conmigo mismo, porque creo que la discapacidad
visual no impide hacer muchas cosas, y puedes lograr lo que
quieres si te lo propones, sin embargo en este sector existe mucha gente
que no cuenta con un salario fijo o algun tipo de ingreso, creo que si
deberia de hacerse uso de la tecnologia pero buscar alguna forma de
que el costo no sea tan elevado, que esté accesible a todo el piublico]"

Gracias a esta pequefia pero significativa entrevista, se pudo
comprender un poco el entorno en el que la persona con discapacidad
visual se desenvuelve, asi como los obstaculos a los que se enfrentan
con algunos de los productos existentes en el mercado, desde el uso de
los mismos, hasta el costo y el "beneficio" que en realidad les ofrecen
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Como se menciond anteriormente, los gadgets, accesorios y articulos en general dirigidos al sector con discapaci-
dad visual, han sido desarrollados en su gran mayoria enfocados en el drea funcional, dejando a un lado las
demds. Sin embargo el hecho de que las personas del sector con discapacidad visual no puedan ver no significa
que no tengan una percepcidn del objeto en su totalidad. A continuacidén se mencionan algunos productos que actual-

mente estdn en el mercado, posteriormente se realiza una tabla con las observaciones y andlisis breve de cada uno.

 Earphont
e Jack

Facil manejo y dimensiones reducidas. Para realizar
dichas funciones, el aparato consta de un orificio
dotado de tecnologia de deteccién, el cual habréd que
orientar/acercar a la superficie o espacio a analizar y
accionar los botones adecuados; a tal efecto. Posee dos
botones, uno para la deteccidn de colores y otro para la
deteccién del grado de luz. Este dispositivo es ca-
paz de detectar hasta 150 colores o matices. Nota:
La forma geométrica del dispositivo no es total-
mente regular, de ahi el intervalo de medidas,
por el estrechamiento de 1la superficie indicada

Integrando la tecnologia del reconocimiento de voz,
s6lo se necesita hablarle a la unidad para obtener la
informacién deseada. Tiene la capacidad de grabar en
voz digitalizada diferentes tipos de informaciones a
la unidad. Ademds, de reproducir en voz sintetizada al
usuario todos sus mends y comandos en el idioma espafol
para asi ser facilmente operada por cualquier persona
con impedimento visual. Caracteristicas del equipo.

Libro de ndmeros telefdnicos, Grabadora digital,
Libro de citas , Reloj parlante, Calculadora parlante,
Asistente de teléfono
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Prisma fabricado en metacrilato negro. Consta
de tres piezas giratorias, cada una de ellas con
puntosde laténenaltorelieve, parapermitir la formacidn
de los diferentes signos braille. En la parte superior
lleva incorporado el anagrama de la ONCE en bajo
relieve. Altamente decorativo. Dimensiones: 6 x 6 x 9 cm

El PVO es una lupa digital de mano, que permite
ampliar imdgenes obtenidas por su cdmara interna, en una
pantalla propia TFT de 4 pulgadas, o a través de
su conector de video, en otros equipos externos
(monitores y televisores). También en la pantalla se
puede ver la imagen de cdmaras fotogrdficas digitales,
videocdmaras, etc. E1PVOcuentaconsdlocuatrobotonescon
loscualeselusuariopuedeelegirlavisualizaciénencolores
naturales o en blanco y negro, invertir los colores y
variar los contrastes de la imagen obtenida. E1 PVO
funciona conectado a la corriente eléctrica o con cua-
tro pilas AA.

Reloj de cuarzo con correa de cuero negro.
Dispone de una esfera nacarada y tactil. La tapa
plegable es articulada, y tiene su apertura en la
sefial horaria. Lacaja tiene undidmetro de 35 milimetros.
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Braille Lit

B

AT ERHNEE Gl

.. EI-.

Se controla mediante un teclado Braille de 6 teclas y
dispone de un sintetizador de voz y una linea Braille
de 18 celdas de 8 puntos. Puede trabajar en dos idiomas
intercambiables (espafiol e inglés por defecto) y se
puede conectar a equipos electrdnicos a través de un
puertoparaleloyotroserie. Incluye, ademds, funcionesde
sintetizador de voz, reloj, cronémetro, alarma,
calendario, directorio telefdnico y calculadora
(convencional y cientifica). Permite el control del
teclado con una sola mano. Se alimenta mediante una
bateria recargable de Niquel Cadmio que le
proporciona wuna autonomia de mds de 30 horas.

Unas gafas de ultrasonidos que el afio pasado
ganaron un segundo premio en el Salén Internacional
de Invenciones Técnicas y Productos Nuevos de
Ginebra.lLasgafas, denominadas"ElectronicBatEars" (oidos
de murciélago electrénicos) utilizan el mismo sistema de
orientacidn que estos pequefios mamiferos para determinar
la textura, la distancia y el tamafio de los obstéculos.
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La agenda parlante, contiene una libreta de direc-
ciones, diario electrdnico, libreta vocal, crondmetro
y otras funciones como calculadora, reloj despertador,
contrasefia, capacidad de cortar y pegar mensajes
vocales. El1 teclado es idéntico al teclado de un
ordenador (computadora) y cada una de las teclas emite
sonido al ser presionada. El1 aparato TADI, contiene
una guia interna, la cual provee ayuda y explicaciones
a cada uno de los niveles de mendes. La informacidn que
se introduce a TADI es protegida y cuidada, gracias a la
capacidad de realizar copias de reserva en forma
simple. Diez funciones referentes a un Organiza-
dor completo y cerrando el circulo: incluye mas
de 5 horas de grabacidén vocal de excelente calidad

| LI
| kT
Esta pocketpc, 1llamada Maestro, se le ha incor- FeeeE ;l
c c . L
porado la tecnologia Text to Speech, que quizd mu- I'...
chos habrdn visto funcionar sobre pec's. El ( EE RN |
usuario de esta pocketpc podréa utilizar to- - = ‘
. . , . S
das sus funciones habituales, asi como escri- ‘.}].J.
bir textos y tomar notas con el teclado incor- "
LR [

porado o mediante un teclado braille Bluetooth
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Es importante el andlisis de estos productos, ya que como anteriormente se menciond su disefio estd basado
principalmente en el aspecto funcional, olviddndose de los demds. Algunas de las funciones con las que cuentan
seran fusionadas en el objeto-producto que se propone, es por ello que es relevante mencionarlos como similares y
andlogos. Se toman cinco de los productos anteriormente descritos para realizar un andlisis breve de los mismos.

ASPECTOS DE DISENO EN EL QUE SE BASARON ANALOGOS

Electronic bat ears
En este caso, se enfocaron totalmente en el aspecto funcional, no se trabajé el
producto en conjunto, pareciera que Unicamente se adaptd la tecnologia al armazdn
de los lentes, pero en ningdn momento se observa una integracién del objeto.

Reloj de cuarzo
Estéd dirigido al sector invidente, se observa trabajo en el aspecto ergondémico y
se maneja una estética muy sobria. Sin embargo no se observa un producto novedoso
o distinto de lo existente en el mercado.

Detector de colores
El hecho de ser un objeto pequefio y de uso comin no implica un desarrollo del
objeto tan sencillo. Nuevamente se trabaja en el aspecto funcional vy con base,
claro a una produccidn rdpida .

Agenda parlante
Cuenta con varias funciones, sin embargo no esta dirigida especificamente al sector
con discapacidad visual, por lo que no logra resolver muchas de las exigencias
que deberia cumplir un producto como éste; por ejemplo el teclado no cuenta con
sefializacién o marcas para personas ciegas.

Mini pocketpc
En este producto podemos observar cémo se piensa en el usuario final, el pro-
ducto estd basado principalmente en el aspecto ergondmico. Sin embargo las fun-
ciones no se reducen al minimo y el ndmero de actividades a realizar puede ser
confuso a la hora de su uso.
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CONCLUSIONES DEL ANALISIS DE MERCADO Y OBJETIVOS DEL
PROYECTO

El producto sera capaz de almacenar datos, asi como de lo-
calizarlos y por medio de la entrada y salida de sonido del
dispositivo, Se espera que el producto ayude en la or-
ganizacidén de las actividades diarias de una persona,
sin que el producto mismo sea un impedimento o estorbo
en el desarrolLlo de alguna de ellas y a su vez lograr
una integracidn con la sociedad y un acercamiento a la
tecnologia con la que hoy se cuenta, con ello se con-
tribuye en el aspecto psicoldgico del usuario ya que
finalmente serd un producto de vanguardia y actual.
Las ventajas que ofreceria el objeto-producto estéan
enfocadas en los siguientes factores:

1. El factor ergonémico y estético: es
decir la interface del producto, se harda én-
fasis en la interaccidn sujeto-objeto,

reafirmdndose con el uso de investigaciones ergondmi-
cas elaboradas donde se observan distintos puntos para
la mejora del producto. Se busca que el sujeto pueda
percibir el objeto de manera tal que su eleccidén a la
hora de la compra sea no asistido por una tercera per-
sona; que el objeto ademds cuente con formas y tenden-
cias o estilos de vanguardia,

2. El factor funcional y productivo: que esta dado
por la investigacidén acerca de cada una de las distin-
tas tecnologias que requiere el producto y la interac-
cién entre cada una de ellas y el comprador. Se pondra
atencidén especial a los materiales utilizados.
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almacenamiento de datos auxiliar

Dispositivo de
para personas con discapacidad visual

Aspectos Generales:

El objeto-producto a desarrollar es un accesorio de uso
diario, con el que se busca un redisefio de un accesorio
comdn como pudiera ser unreloj, pulsera e incluso agenda,
fusionadosenunsoloobjeto. Estoconunredisefioestéticoy
ergondmico, logrando unproductoagradable a los sentidos.
Las actividades a realizar por el dispositivo
son cinco como se ha venido mencionando
Detector de colores

. Agenda calendario

. Guia telefdnica y de direcciones

GPS

. Reloj

El producto estard dirigido a personas con discapaci-
dad visual de manera tal que deberd contar con las
caracteristicas necesarias para que su eleccidén sea
a través del uso de sentidos como el olfato, tac-
to, oido, es decir que pueda ser perceptible por el
comprador. La interaccidn sujeto-objeto serd clara y
sencilla, de forma que el objeto sea Util y ayude
facilitando 1las actividades diarias de una per-
sona con discapacidad visual, ademds de ser
un producto con tendencias y estilo actuales.

A L I o W R O

ASPECTOS DEL MERCADO:

Segdin el Censo 2000, las personas que tienen algudn
tipo de discapacidad son 1 milldén 795 mil, lo cual
representa1.8%de lapoblaciéntotal. Deacuerdoal censode
poblacién existen casi 5 personas con discapacidad
visual por cada 1000 habitantes, es decir poco mds de
467 000 personas. La discapacidad visual puede con-
siderar a la cequera o debilidad visual; enten-

diendo por ceguera, la ausencia total del senti-
do de la vista que le impide a la persona valerse
por si misma en actividades que requieren exclu-
sivamente de la capacidad de ver, y por debilidad
visual, la reduccidn significativa del sentido de 1la
vista, el cual independientemente del tratamiento que
se realice, ya sea cirugia o el uso de elementos de apoyo
(lentes, lupas, microscopios u otros),sin embargo siguen
limitando a la persona para valerse por si misma. Am-
bas pueden originarse de forma congénita o de manera
adquirida. Se han realizado distinto tipo de esfu-
erzos internacionales y nacionales por las personas
con discapacidad, teniendo como finalidad que los es-
tados del mundo garanticen que nifias y nifios, mu-
jeres y hombres con discapacidad, en su calidad de
miembros en sus respectivas sociedades puedan ten-
er los mismos derechos y obligaciones que los demds.
Para este sector de 1la poblacidn es complicado
desenvolverse en un contexto que no esta
pensado para personas con esta limitante, sin embargo
existen instituciones de asistencia publica y privada
que preparan a la persona con discapacidad visual para
enfrentarse a distinto tipo de barreras como son las
de educacidén, laborales, psicoldgicas. El dispositivo
pretende ayudar al usuario con algunas actividades
bdsicas, que aldn no han sido consideradas dentro de los
productos dirigidos al sector con discapacidad visual.

ASPECTOS PRODUCTIVOS:

En la actualidad existen distintos productos en el
mercado para cada una de las actividades que se
pretende abarcar con 1la innovacidén del producto
que se propone. Los distintos materiales
utilizados son en su mayoria pldsticos diversos,
titanioenalgunosdelosaccesorios, textilesenotroscasos.



innovacion

La propuesta de
menciond anteriormente, en la percepcidn del objeto y la
interaccion sujeto-objeto por lo que se pondrd un
mayor énfasis en los materialesautilizar, asicomoen las
texturas. Las posibles propuestas son polietileno o PVC
flexible con algin aditivo especial para dar olor al
objeto-producto.

radica, como ya se

ASPECTOS FUNCIONALES:

El producto seré capaz de almacenar datos, asi como de lo-
calizarlos o biendarle orientacidn al usuario, todo esto
por medio de un dispositivo parlante para dar los datos
que el sujeto requiera, como por ejemplo, hora, ndmeros
telefdnicos, direcciones, datos personales, correos
electrénicos, entre otros. El sujeto tendréd una
interaccidn con el objeto por medio de una interface
que contiene:

Botdén de encendido y apagado

Botones de desplazamiento

Botones de actividad

Botdn de seleccidn

Botdn de avance

Botdén de retroceso

Salida del laser para la validacién del color (detec-
tor de colores)

Puerto USB, para dar mantenimiento y actualizacidn
al software (principalmente del GPS). En este caso
el servicio se otorga en la compra del dispositivo y
estard a cargo de las tiendas departamentales donde
se adquiera o bien a cargo de la empresa productora.
Dos salidas de sonido

Displaydealtocontraste (apoyoparalosdébilesvisuales)
La frecuencia de uso del objeto estard dada por las
necesidades de uso del sujeto, dependiendo de las ac-
tividades que realice, debido a su uso cotidiano, los

materiales a utilizar tendrédn que ser resistentes a la
exposicién solar, la humedad o distintos factores
ambientales.

ASPECTOS ERGONGMICOS:

Con el andlisis de entrevistas y de funcionamiento se
determind realizar un dispositivo de tipo collar o tipo
brazalete, se piensa en la practicidad del mismo. El
producto estd pensado para uso personal, es decir, que
el usuario haga uso del dispositivo sin el apoyo de una
tercera persona. Que la interaccién sujeto-objeto sea
directa y 1lo suficientemente clara para evitar
un apoyo externo. Se analizardn los movimientos y la
localizacién del objeto con respecto al oido, ya que gran
parte de las funciones estan basadas en el dispositivo
parlante. El1 producto serd adquirido por el sujeto en
tiendas departamentales o en franquicias de marca. Se
espera que el producto ayude en la organizacidén de las
actividades diarias de una persona, sin que el producto
mismo sea un impedimento o estorbo en el desarrollo de
alguna de ellas y a su vez lograr una integracidn con
la sociedad y un acercamiento a la tecnologia con la
que hoy se cuenta, con ello se contribuye en el aspecto
psicoldgico del usuario siendo que finalmente serd un
producto de vanguardia y actual.

ASPECTOS ESTETICOS:

Debido al mercado a que estd dirigido el
objeto-producto (sector de discapacidad visual) los
productos andlogos que se han realizado no manejan
alguna tendencia o estilo en particular, care-
cen de valor estético ya que la configuracidn re-
sponde a una funcién o bien al pensar que no seran
observados no se da énfasis a la parte estética y
los productos actuales para este sector de 1la

CAPfTULO V . Perfil de Disefio de Producto
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poblaciédn no han sufrido grandes alteraciones en su aspecto estético. El objeto-producto manejaré
tendencias vanguardistas y formas actuales. El objeto despertard una sensacidn de asociacidén en el comprador por
medio ya sea del material, la textura, la forma o el olor. Serd un objeto-producto de uso personal, por lo que la
estética debe responder a la era actual, tendencias y estilos contemporédneos. Se realizaron las primeras propuestas
conceptuales con base a los requerimientos y especificaciones del producto que arrojaron el andlisis de investi-
gacion.

primeras propuestas
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El dispositivo que se muestra en esta primera pro- En esta segunda propuesta el dispositivo cuenta con un

puesta es de tipo brazalete o bien, en su segunda mo- corddn para colocar en el cuello, al igual que el dis-

dalidad, tipo clip. La correa se desmonta quedando el positivo tipo brazalete, que se desprende para pasar
60 dispositivo libre. a la modalidad de clip.

Esquema del funcionamiento del mecanismo de sujecidn
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Dispositivo sin
correa

e,

O Modo de sujecidn

Movimiento del clip

Desprendimiento de
correa

Dispositivo sin o
correa

O Modo de sujecidn

Desprendimiento de
correa

Movimiento del clip ©
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TIPO BRAZALETE

TIPO COLLAR

Se elaboraron modelos experimentales, los cuales fu-
eron llevados al centro '"Débiles Visuales" IAP (In-
stitucién de Asistencia Privada), para observar la
aceptacién formal de la propuesta.

Materiales utilizados el los modelos:
MDF

Rellenador pléstico

Primer

Pintura blanco matte

Neopreno

Objetivo:

Analizar el aspecto formal del mismo, y la dis-
tribucién de botones dentro del display. El modo de
sujecidén asi como la ergonomia.



Display

Botones
navegadores

Botones de
actividades

Se realizaron tableros mostrando la posible disposicidn de botones.

Modelos realizados en papel bond y EVA simulando cada uno de los botones.

Display

Botones
navegadores

Botones de
actividades

CAPfTULO V .
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Formas de uso del modelo/simulador
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Formas de uso del modelo/simulador
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Una vez establecido el ndmero de actividades que realizard
el dispositivo y en vista de una posible configuracidén
del objeto (no. de botones) se realizé una encuesta en
"Débiles Visuales IAP" (Institucidén de asistencia
privada). E1 Instituto cada afio recibe apoyo de distintas
organizaciones y personas. En la seccidn de anexos se
muestra una grafica con los donantes, pag. 153

Para realizar las encuentas y hacer los grupos focales,
se planted el proyecto al Instituto, que amablemente nos
brindo una lista de los beneficiarios directos de los
donativos anteriormente mencionados. De una poblacidn
de 55 personas (lista en anexos p&g. 154-155) se en-
trevistd a 18 usuarios potenciales del dispositivo, se
hicieron grupos de 3 personas y se analizd el desa-
rrollo y viabilidad del proyecto.



CAPITULO V

Las entrevistas y la encuesta confirmaron algunos
de las decisiones para desarrollo del proyec-
to del dispositivo y arrojaron nuevos resultados
que no estaban considerados dentro de la propuesta.

Las actividades del dispositivo siguen siendo las
cinco que ya se han mencionado.
Es necesario un bloqueo del dispositivo, por
medio de algdn botdén o contrasefia.
El display debe de ser en colores de alto contraste
tomando en cuenta a los débiles visuales, los con-
trastes recomendados son:

Fondo blanco con texto negro

Fondo negro con texto blanco

. Perfil de Disefio de Producto
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De las dos propuestas posibles:
1. Tipo collar

2. Tipo brazalete

Se determind desarrollar a profundidad la ndmero.1. Los puntos que determinaron esta decisidn fueron arrojados por la
encuesta realizada en el Centro "Débiles visuales IAP" (Institucidn de Asistencia Privada)

Es comin que las personas con discapacidad visual hagan uso de otros sentidos, principalmente el tacto. Se ayudan
con las manos y antebrazos para guiar su camino o para evitar algin obstédculo, por lo que el dispositivo estaria
expuesto a choques, golpes o raspaduras.

Al necesitar materiales de mayor resistencia, parael desarrollo de la propuestano.2, el costo del dispositivo se elevaria.
En cuestidén de seguridad, el usuario final tiene la opcidn de resquardar bajo la ropa el dispositivo (chamarra,
suéter, incluso playera), para evitar un posible asalto.

La validacidén de la sefial en el uso del GPS es mejor ya que el dispositivo se encuentra en una zona mds cercana a
la altura del pecho, donde se sugiere la colocacidn de cualquier dispositivo de este tipo.

. Perfil de Disefio de Producto
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LED Indicalor 2228l Release Bution
Car Antenna Connector :

Power onfalf

& User-Changeable Berel

o
- .
o
Speaker
P
User-Defined
Koy sDMMC
Touchscresn Card Skt
Resat Pinhola
. Koy Lock

Headphone Jack \

Mini USB b3

Neckstrap Hole

Como se ha venido mencionando el dispositivo cuenta con
varias funciones fusionadas en el objeto-producto, para
las cuales ya existen diagramas de flujo de uso y funcidn
dentrodel aparato. Sinembargodentrodeestas5 funciones,
existen dos tecnologias, GPS y deteccidn de colores, de
mayor complejidadque seexplicardndentrodeestaseccidn.

GPS

Los receptores GPS detectan, decodifican y procesan las
sefiales que reciben de los satélites para determinar el
punto donde se encuentran situados y son de dos tipos:
portatiles y fijos. Los portatiles pueden ser tan peque-
fios como algunos teléfonos celulares o méviles. Los fijos
son los que se instalan en automdéviles, embarcaciones,
aviones, trenes, submarinosocualquierotrotipodevehiculo

Control terrestre de los satélites

El monitoreo y control de los satélites que conforman
el sistema GPS se ejerce desde diferentes estaciones
terrestres situadas alrededor del mundo, que rastrean
su trayectoria orbital e introducen las correcciones
necesarias a las sefiales de radio que transmiten
hacia la Tierra. Esas correcciones benefician la
exactituddel funcionamientodel sistema, como por ejemplo
las que corrigen las distorsiones que provoca la iondsfera
en la recepcidn de las sefiales y los ligeros cambios que
introducen en las érbitas la atraccidn de la luna y el
sol Los receptores GPS mds sencillos estdn preparados
para determinar con un margen minimo de error la latitud,
longitud y altura desde cualquier punto de la tierra
donde nos encontremos situados. Otros mas completos
muestran también el punto donde hemos estado e incluso
trazan de forma visual sobre un mapa la trayectoria
seguida o la que vamos siguiendo en esos momentos. Esta
es una capacidad que no poseian los dispositivos de



posicionamiento anteriores a la existencia de los
receptores GPS.

El funcionamiento del sistema GPS se basa
también, al igual que los sistemas electrdnicos
antiguos de navegacidn, en el principio matemdtico de la
triangulacidn. Por tanto, para calcular la posicidn de
un punto seréd necesario que el receptor GPS determine con
exactitud la distancia que lo separa de los satélites.
Con la aplicacién del principio matemdtico de 1la
triangulacién podemos conocer el punto o lugar donde
nos encontramos situados, e incluso vrastrear vy
ubicar el origen de una transmisién por ondas de
radio. El sistema GPS utiliza el mismo principio, pero en
lugar de emplear circulos o lineas rectas crea esferas
virtuales o imaginarias para lograr el mismo objetivo
Sistemas de GPS, con funciones similares a las re-
queridas para el dispositivo en desarrollo.
Desarrollo de software especial para el translado de
la informacién del Manual de normas para la
actualizacidén de la  cartografia censal via
Sistema de Posicionamiento Global, con la que
cuenta el INEGI a emisién sonora de los datos Datos
georeferenciales en progaramas de Autocad (longitud y
latitud) datos que se convierten a un software espe-
cial.

Para el uso del GPS dentro del dispositivo es
necesaria una bateria de 3.5 volts
(equivalente a la de un celular nokia de los mas pequefios)
Costo aproximado del -equipo necesario para las
actividades requeridas... 100 hasta 30 ddlares
dependiendo el nudmero de unidades que se requieran.
DETECCIOGN DE COLORES

Otra de las tecnologias a utilizar por el dispositivo
es la de un sensor infrarrojo para la captacidén de

CAPITULO V Perfil de Disefio de

Fora poder medir el
fiempe que fardd la

J sericl en llegor o la
oy Mierra, los satélies
necesitan relojes muy
precisos

Para caloular las
distancias, & GPS mide
&l liempo que tarda la -‘"g
tenal en llegar a i
tlerra

o

Ademds de saber el
liempo gque larda la
sefal tambbén te debe
de aber o podcion
del scielte en el

espocio

Lo posckon se obi
trianguianda al
7 cotalites A medida que lo senal
vigja a la fiewa, se
retraza por eledo de la
ionoslena y la
atmosiena
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CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto

colores. Antes de que existieran los sensores, la
electrdnica era comparable a un "ser" ciego, sin olfato,
oido, gustonitacto, incapazdepercibir latemperatura, la
velocidad, la humedad o cualquier otro estimulo externo.
Su capacidad se limitaba a actuar dando respuestas tras
ser activado, ignorante de lo que sucedia a su alrededor.

La aparicién de los sensores y su progresiva
expansién permitié poner en contacto a los aparatos
electrénicosconelmundoexterior, dotandode"sentidos"ala
tecnologia. Con ellos, las mdquinas comenzaban a
recibir del medio las entradas o inputs de informacidn
que, una vez procesada, permite generar la respuesta mds
adecuada en un momento concreto, ya sea abriendo una
puerta, haciendo saltar una alarma, alertando de un
movimiento sismico o poniendo en funcionamien-
to un aspersor de agua en un invernadero, en-
tre otros muchos ejemplos. Todo ello sin necesi-
dad de ser activadas por 1la mano del hombre.
Pero, como era de esperar, la tecnologia ha llegado
alin mds lejos que nuestro sistema sensorial. Los
sensores se han convertido en "sent idos
ultraperfeccionados" que llegan a lugares a los
que nosotros no tenemos acceso, captan imdgenes Yy
movimientos con una resolucidén inimaginable para
el ojo humano, y detectan estimulos que nosotros
no percibimos, como las ondas electromagnéticas
o los ultrasonidos. La informacién que aportan
ha cobrado un valor extraordinario en todos los
ambitos de la actividad humana, desde la alimentacidn
y la medicina hasta 1la seguridad nuclear o la
bisqueda de vida en otros planetas.
Los sensores no son otra cosa que elementos capaces
de captar sefiales fisicas o quimicas de su entorno y
convertirlas en sefiales eléctricas. La informacidén
asi transformada puede ser cdmodamente cuantificada,

manipulada vy electrdnicos
e informéticos.

En el terreno de la visidn, los sensores han permitido
crear '"ojos electrdnicos" de gran precisidén. La
1lamada "Percepcidn Remota" utiliza sensores paraobtener
informacidén sobre objetos o fendmenos que ocurren a gran
distancia, sin que exista contacto directo. La imagen fi-
nal se construye a partir de las ondas electromagnéticas
recogidas por los sensores, que hacen una "lectura" de la
energia reflejada o emitida por los objetos distantes.
Esta tecnologia, continuamente perfeccionada, ha sido
empleada para la obtencién de imdgenes de la
Tierra desde el espacio, con gran resoluciodn, a través de
satélites tan famosos como los LANDSAT de la NASA, en el
espectro visible e infrarrojo, o el RADARSAT, que emplea
microondas paraofrecer imdgenes tantodediacomodenoche.
El problema de la clasificacién de los sensores puede
abordarse también atendiendo a la tecnologia empleada
para obtener informacidén del medio externo (léser,
ultrasonidos, semiconductores, infrarrojos, etc.)
De hecho, el desarrollo actual de 1las apodadas
como '"nuevas tecnologias" ha estimulado el mercado de
los sensores, multiplicando aln mas sus
posibilidades y potenciales aplicaciones.

procesada por sistemas

En este caso utilizaremos un detector de
colores infrarrojo, el cual sdlo necesita de una
carga de 9 volts, puede captar dos tonalidades de
claro y dos tonalidades de obscuro de cada color.
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Actividad en el dispositivo

Aceitn del usuario

Aceidn del sistess

Por cada una de las actividades del Dispositivo
se realizé un diagrama de flujo, con la finalidad
de comprender el funcionamiento y la interaccidn
del dispositivo con el usuario final, determinar
el nudmero de botones minimos necesarios dentro
de la interface y el uso de cada uno de ellos.

Formas utilizadas en los diagramas de flujos; cada forma obedece a una funcidn.

funcion
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CAPITULO V Perfil de Disefio de Producto

Dentro del diagrama del mend principal, se muestran
las actividades del Dispositivo. Este diagrama sim-
plifica el primer contacto del usuario final con el
objeto. Para simplificar el numero de niveles dentro [Eleccimwdeactividadesdeldispositivo ]
del diagrama del funcionamiento del Dispositivo, se

propone tener un botdn por actividad, de esta forma
disminuyen el ndmero de pasos que el sujeto tendria que
relaizar dentro del Diagrama. Dentro de los diagramas
de flujos existen; Pulsar botones
1. Cambio de fase (Switch): En este caso simplemente Navegadores
equivaldria a un encendido y apagado traduciendolo a (arriba/abajo)
la interfase principal

ON OFF

Emisidn sonora de nombres del sistema

2. Seleccidn consecutiva de fase: Puede usarse un botdn
multifuncional para este caso, sin embargo aumenta el
nimero de clicks y de tiempo en la interaccidén del

Dispositivo 1 h
. Detector de colores

1 2 3 ) i

( N\
E— Agenda/calendario

3. Seleccidn aleatoria de fase: q h

Guia telefdnica y de Direcciones

|
Yo Ve ¥

'd A
N J | GPS
. J
/ \ s N\
Menu 2 — Reloj

pagina
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| Reloj '

(presionar

(presionar
botén dos
veces)

botdén dos

[ Detector de colores ] veces)

Respuesta del sistema,
Da la hora L

Ajustar reloj

(presionar
botén una vez)

NO

Sistema pregunta
Hora

Cotejo del color

Usuario
emite

respuesta

Respuesta del
sistema

NO Sistema pregunta

AM/PM

Nombre del color Usuario

emite
respuesta

Cotejar un
nuevo color

st

Confirmacidn

de los datos
Enel caso de las opciones Ay £, los diagramas de flujo son

sencillos. Por ejemplo: denfro del Disposifivo el defector
de colores Gnicamenfe responde a la accion del usuario
(solicitar informacion)

2
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CAPfTULO V . Perfil de

Disefio de Producto

7 4

Sistema pregunta
AM/PM

Usuario
emite
respuesta

Confirmacién
de los datos

Ingreso de evento/nota

Confirmacidn
de los datos

El sistema pregunta
si se desea almacenar
datos de un nuevo
evento

Todas las funciones dentro del Dispositivo
dos opciones principales:

Presionando una vez el botén; el mend
mente te remite a la bulsqueda de datos,
la actividad seleccionada o te otorga la
requerida.Presionando dos veces el botdn;
edicidén y almacenamiento de los datos.

El sistema da la fecha
y el nimero de eventos
programados durante
el dia (presionar
botén una vez)

[ Agenda/calendario J

Programacidn
de un nuevo evento
(presionar

Elegir ndmerq
de evento

Respuesta del sistema
Nota/actividad

El sistema pregunta
si se desea escuchar
otro evento
del dia

cuentan con

automdtica-
dependiendo
informacidn
entras a la

botén dos veces)

Sistema pregunta
Dia

Usuario

emite
respuesta

Sistema pregunta
mes

Usuario

emite
respuesta

Sistema pregunta
afio

Usuario
emite
respuesta

Confirmacidn
de los datos

Sistema pregunta
Hora

Usuario
emite
respuesta




[ Guia telefdnica y de direcciones

Busqueda

Ingreso

de datos
(presionar

de datos
(presionar

botdn una vez)

Respuesta del sistema,
ingreso del sonido

Emisidn de
nombre
sonoro

Reconocimiento
del sistema

Qué datos se requieren?

* teléfono

Emitir la

palabra
del dato que
se requiere:

Obtencidn de datos

¢ celular
* oficina

* direccidn

¢ e-mail

Esta es la actividad mds importante
dentro del Dispositivo, ya que es
donde se encuentra la mayor parte de
las actividades de almacenamiento y
bisqueda de datos.

botdn dos
veces)

Respuesta del sistema

pide un nombre

Emisién de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

Inicio de grabacidn
de celular

Emisidn de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

Inicio de grabacidn
de teléfono casa

Emisidn de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

Inicio de grabacidn
de teléfono oficina

Emisién de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto

Inicio de grabacidn
de direccidn

Emisidn de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

Inicio de grabacidn
de e-mail

Emisidn de
nombre
sonoro

Guardar/grabar

Confirmacidn
de los datos

1 sistema pregunta
si se desea almacenar
datos de un nuevo
sujeto
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Presionar el botén de actividad
y el dispositivo emite respuesta de encendido

(presionar
botdn una

suario pide

stema responde si 13
efial es baja o es alts

buena

Se le pide al usuario esperar
0 moverse para captar una mejor
sefial (Se pueden obtener
respuestas pero con un resultado
con muchos metros de error)

Si la calidad de sefial es

Si la calidad de sefal es
baja

(presionar

vez)

Respuesta del sistema,
Da la posicidn del sujeto

botdn dos

veces)

Sistema pregunta

Sistema pregunta: Desea
saber la localizacidn
de un lugar o punto,
Hacia donde dirigirse?

Usuario emite
respuesta

Sistema pregunta
Destino

direccidn

Sistema da una respuesta
y orientacidén al sujeto

Sistema pregunta
si desea realizar alguna
Accidn mds

Usuario sefala
el punto de

botdn de
seleccidn

interés, pulsando

1. Guardar punto de
Interés

Usuario emite
respuesta

Sistema pregunta
2. Guardar recorrido

recorrido

Sistema requiere nombre
para almacenamiento de

Usuario emite

Usuario emite
Nombre sonoro

NO

Confirmacidn
de los datos

respuesta

Sistema solicita
inicio

Jsuario sefiala
un inicio,
pulsando botén de
seleccidn




Sujeto responde

st

Sistema solicita
puntos intermedios

Usuario sefiala
cada punto
pulsando botdén de
seleccidn

Para dar final
al recorrido el sujeto
emite la palabra final
antes de grabar el
punto de referencia

Sistema finaliza el recorrido

—{ para almacenamiento de

Sistema requiere nombre

recorrido

Usuario emite
nombre sonoro

Confirmacidn
de los datos

El sistema pregunta
si se desea almacenar

Nuevo recorrido st

El diagrama de flujo del GPS, es el mas com-
plejo de todos, debido a las posibles activi-
dades a realizar, como son:

1. Encendido del Dispositivo

. Validacidén de la sefial

. Almacenamiento de un punto de interés

. Almacenamiento de un recorrido

. Orientacidn del sujeto

Ve WwWN

Aunque el GPS no es la actividad mas im-
portante a realizar por el Dispositivo, si
desempefia un rol relevante en el objeto, ya
que otorga un servicio para la persona con
discapacidad visual.

CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto
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Al final del desarrollo de los diagramas de flujo, una Observando las tareas y los distintos niveles de cada
vez hecho el andlisis de las actividades del Disposi- uno de los diagramas se determind el ndmero de botones
tivo:

Vs WN -

. Detector de colores - D

. Agenda calendario - A

. Guia telefdnica y de direcciones - T
. GPS - G

Reloj - R

necesarios dentro de la interfase del objeto. Ademds
de las actividades establecidas, el dispositivo cuenta
con un bloqueo y desbloqueo del teclado

Bloqueo =
botdn de seleccidén + negar
Desbloqueo =
botén de seleccidn + aceptar
NO. TOTAL DE
BOTGN DE ACTIVIDAD BOTONES INDICADOR
Botdn de encendido y apagado 1 .
Un botdén por actividad 5 ‘
Un botén navegador (arriba, abajo,
4 en 1
adelantar, regresar)
Botdn de repeticidén y guardado 1
Aceptar (SI) 1 ‘
Negar (NO) 1 .
Botones de aumento y disminucidén de
2 en 1
volumen
TOTAL DE BOTONES 11




Se ha mostrado que los materiales son significativos para
la recepcidn de los objetos en los consumidores, y pueden
ser el foco de sentimientos en los consumidores bastante
fuertes. Se han relacionado ideas particulares con
plédsticos. Los factores quedeterminanactitudeshacialos
objetosplésticosparecenincluirlasideasqueseobtienende
la cultura, dandose de este modo el encuentro conumidor-
material, ademds claro de las propiedades objetivas
del material.

La consideracidén de objetos viejos de pldstico nos ayuda a
ver mas alld de las superficies incomparables plésti-
cas de bienes nuevos y de moda. Los objetos desgastados
demuestran que para decir que los plésticos
son evaluados positivamente como los vehiculos
del cumplimiento de deseo del consumidor; o
negativamente, cuando ellos se hacen superfluos, o
como una afrenta estética cuando nosotros "no seriamos
vistos muertos'" conellos, sonsimplificaciones excesiva.
Las propiedades particulares "invariantes" de pldsticos
parecen ser significativas en reacciones a ellos. Los
pldsticos tienen una calidad '"carnuda", compartida por
ningdn otro material pueden ser "parecidos a una piel",
y debido a su modo de produccidn los sistemas de cierre y
de ensamblado son muy limpios, dan continuidad al objeto.
Sus propiedades objetivas nos ayudan a con-
quistar algunos aspectos de nuestra naturaleza hu-
mana, y defendernos de la naturaleza externa. Los
pldsticos son la parte de una naturaleza '"huma-
nizada" con la cual los consumidores son familiares
por la exploracidn constante sensual de objetos.
los consumidores parecen en particular sensibles a las
caracteristicas de las superficies de los plasticos. Una
caracteristica estraordinaria de los plédsticos es la
facilidad relativa con la que se pueden manufacturar
como pares; con frecuencia se emplean plasticos de

"propésito general" (también llamados plésticos
comerciales), simplemente debido a su costeabilidad,
para productos que no tienen exigencias. muy altas. . Sin
embargo, los plédsticos de propdsito general también
tienen muchas aplicaciones en la ingenieria y a menudo
se refuerzan con los rellenos apropiados para mayor
resistencia, mddulo eldstico, tenacidad, resistencia
quimica y la temperatura, propiedades eléctricas
deseables, y un buen acabado superficial; de manera que
con frecuencia se emplean en aplicaciones estructurales,
en vez de los metales. Muchos de ellos se pueden
reforzaradicionalmenteconreforzamientosfibrosos. Porlo
tanto, suaplicacidncreceencubiertasde instrumentosyde
maquinaria, conectores eléctricos, engranes, levas,
impulsores, vdlvulas y , en general, en componentes
estructurales.

TERMOPLASTICOS: El ndmero de polimeros
termopldsticos se ha elevado en gran medida en las
Ultimas cuatro décadas. Su clasificacién es posible
desde varios puntos de vista; aqui, los termoplédsticos
se analizan en grupos definidos por su estructura.
TERMOFIJOS: Ofrecen, en general, mayor estabilidad
dimensional que 1los termopldsticos, pero a costa
son mds frdgiles. Sin embargo, estas propiedades
se pueden modificar y en muchas aplicaciones los
termofijos y los termopldsticos compiten directamente.

CAPfTULO V . Perfil de Disefio de Producto
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Dentro de los procesos para la transformacién del
pldstico se encuentra, el moldeo por inyeccidn,
que es la técnica mds difundida para crear
configuraciones 3D. Se utiliza para resinas
termoplésticas y més recientemente para
resinas termoestables.
En ingenieria, el moldeo por inyeccidén es un proceso
semicontinuoqueconsisteen inyectarunpolimeroenestado
fundido (o ahulado) en un molde cerrado a presién y
frio, a través de un orificio pequefio llamado com-
puerta. En ese molde el material se solidifica,
comenzando a cristalizar en polimeros semicristal-
inos. La pieza o parte final se obtiene al abrir
el molde y sacar de la cavidad la pieza moldeada.
El moldeo por inyeccidn es una técnica muy
popular para la fabricacidén de articulos muy diferentes.
Sélo en los Estados Unidos, la industria del plastico ha
crecido a una tasa de 12% anual durante los Ultimos
25 afios, y el principal proceso de transformacién de
pldsticoeselmoldeopor inyeccidn, sequidodel deextrusion.
La popularidad de este método se explica con la
versatilidad de piezas que pueden fabricarse, la
rapidez de fabricacidén, el disefio escalable desde
procesos de prototipos rapidos, altos niveles de
produccién y bajos costos, alta o baja automa-
tizacién segin el costo de la pieza, geometrias muy
complicadas que serian imposibles por otras téc-
nicas, las piezas moldeadas requieren muy poco
o nulo acabado pues son terminadas con la rugosi-
dad de superficie deseada, color y transparencia
u opacidad, buena tolerancia dimensional de piezas
moldeadas con o sin insertos y con diferentes colores.
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Las partes mds importantes de la mdquina son:

Unidad de inyeccidn

La funcidén principal de la unidad de inyeccidén es la

de fundir, mezclar e inyectar el polimero. Para lograr

esto se utilizan husillos de diferentes caracteristicas

segin el polimero que se desea fundir. El estudio del &;:!’J !
)

L, , . Dosificador TN
proceso de fusién de un polimero en la unidad de 1
Motor —_

inyeccidéndebeconsiderartrescondicionestermodindmicas:
. p Reserva Tolva

1. La temperatura de procesamiento del polimero. de fundido %A it m
2. La capacidad calorifica del polimero Cp [cal/g Husillo %% £
’c]. 2

.. . . . . . w
Elcalorlatentedefusidén, sielpolimeroessemicristalino.
La unidad de inyeccidn es en origen una maquina de o ot o o 20 x .

aplicaciones especiales) desde la zona de alimentacidn
hasta la zona de dosificacién. De esta manera, la presién
en el barril aumenta gradualmente. E1 esfuerzo mecénico,
de corte y la compresidn afiaden calor al sistema y funden
el polimero mas eficientemente que si hubiera Unicamente
calor, siendo ésta la razdn fundamental por la cual se
utilizaunhusilloynounaautoclaveparaobtenerel fundido.

extrusién con un solo husillo, teniendo el barril //
calentadores y sensores para mantener una temperatura cilindro/

. hidraulico
programada constante. La profundidad entre el $MEmadom9
canalyelhusillodisminuyede formagradual (odréstica, en HImopaIee

Disefio genérico de la unidad de inyeccién

Unidad de cierre

Es una prensa hidrdulica o mecdnica, con una fuerza
de cierre bastante grande que contrarresta la fuerza
ejercida por el polimero fundido al ser inyectado en
el molde.
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. BOQUILLA DE CALENTAMIENTO
. CALENTADORES

. CILINDRO PLASTIFICANTE

. DOSIFICADOR DE MATERIAL

. CILINDRO HIDRAULICO DE LA UNI-

DAD DE INYECCION

. CILINDRO PARA LA APERTURA Y EL

CIERRE DEL MOLDE

. PISTON DE INYECCION
. MITAD MOVIL DEL MOLDE
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MECANISMO DE CIERRE
PLATO MOVIL
PLACA DE CAVIDADES MGVIL
PLACA DE CAVIDADES FIJAS
PLATO FIJO
CILINDRO DE PLASTIFICACIGN
TOLVA DE ALIMENTACION
BOMBA HIDRAULICA
(TRANSMISION)
9. CILINDRO HIDRAULICO DEL
SISTEMA DE INYECCIGN ) :
10. MANGMETRO e
11. INTERRUPTOR DE PRESION :
12. AJUSTE DE LA CARRERA DEL HUSILLO
13. HUSILLO O TORNILLO SIN FIN

14. CALENTADORES INVECCION DE MATERIALES
MEDIANTE EL GIRO DEL HUSILLO

I 2 3 4 S 6 14 74 8

O J O V1T B~ WN -

ANNN

INYVECCION DE MATERIALES
MEDIANTE EL AVANCE DEL

HUSILLO

i N

: N .
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MOLDE

El molde (también llamado herramienta) es la parte mas
importante de la maquina de inyeccidn, ya que es el espacio
donde se genera la pieza; para producir un producto
diferente, simplemente se cambiael molde, al ser unapieza
intercambiable que se atornilla en la unidad de cierre.
Las partes del molde son:

Cavidad: es el volumen en el cual la pieza seré
moldeada.

Canales o ductos: son conductos a través de los
cuales el polimero fundido fluye debido a la presidn de
inyeccidn. E1 canal de alimentacidn se llena a través de
la bogquilla, los siguientes canales son los denominados
bebederos y finalmente se encuentra 1la compuerta.

Canales de enfriamiento: Son canales por los cuales
circula refrigerante (el més comdn agua) para regular
la temperatura del molde. Su disefio es complejo vy
especifico para cada pieza y molde, esto en vis-
ta de que la refrigeracidén debe ser lo mds homogé-
nea posible en toda la cavidad y en la parte fija
como en la parte mdvil, esto con el fin de evi-
tar los efectos de contraccidon. Cabe destacar
que al momento de realizar el disefio de un molde, el
sistema de refrigeracidn es lo dltimo que se debe disefar.
Barrasexpulsoras: alabrirel molde, estasbarrasexpulsan
lapiezamoldeadafuerade lacavidad, pudiendoavecescontar
con la ayuda de un robot para realizar esta operacidn.

86

Ejemplificacién de un molde de inyeccidn
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Una vez definido el perfil de producto, parametros de
disefio del dispositivo y en base a lo que arrojaron las
encuestas con los modelos experimentales, el material a
ser utilizado en el objeto-producto debe de reunir las
siguientes caracteristicas para su desarrollo y fa-
bricacién; Propiedades de friccidn: Uso diario, po-
sible contacto al sufrir choques o golpes.

Propiedades de exposicidn al medio ambiente: materiales
resistentesaldesgasteporsol, alaexposiciéndepolvo, etc.
Utilizacidn de proceso de inyeccidn: En base al disefio
y la forma que se requiere para el objeto-producto
es necesario este proceso de transformacién y un
material que se adecue a las caracteristicas requeridas.
Que disipe el calor: Uso de componentes electrénicos
Facilidaddepigmentacidn: Usodediversostonossegindisefio
Uso de aditivos: Uso de aromatizantes con la finalidad de
hacer una asociacidn entre el olor y el color del objeto

Haciendo un andlisis de los posibles materiales
utilizados en el proceso de moldeo por inyeccidn se
concluye que el ABS (Acrilonitrilo butadie-
no estireno) es el material que cubre con las
caracteristicasnecesariasparael desarrollodel proyecto.
El ABS es una resina termoplastica, se deriva del
acrilonitrilo, del butadieno y del estireno. Es pura,
rigida, resistenteydeconsumomedio; exceptoenpeliculas
delgadas, es opaca y puede ser de color oscuro o marfil
y se puede pigmentar en la mayoria de los colores,
obteniendose partes lustrosas de acabado fino.
Lamayoriade los plasticos ABS sonno téxicos e incoloros.
Pueden ser extruidos, moldeados por inyeccién, soplado
y prensado.

Los bloques de acrilonitrilo proporcionan rigidez,
resistencia a ataques quimicos y estabilidad a alta
temperatura asi como dureza, propiedades muy aprecia-

CAP{TULO V

das en ciertas aplicaciones como son equipos pesados o
aparatos electrdnicos.

Los blogues de butadieno, que es un elastémero, propor-
cionan tenacidad a cualquier temperatura. Esto es es-
pecialmente interesante para ambientes frios, en los
cuales otros plasticos se vuelven quebradizos. El
bloque de estireno aporta resistencia mecdnica y rigi-
dez. Esta mezcla de propiedades, llamada por los ing-
enieros quimicos sinergia, indica que el producto fi-
nal contiene mejores propiedades que la suma de ellos.
El ABS es un ejemplo claro del disefio de materiales
en ingenieria quimica, que busca lograr compuestos de
materiales ya existentes en oposicién a desarrollar
materiales completamente nuevos

Imagen superior, cascos en inyeccidén de ABS
Imagen inferior, ejemplo de un molde de inyeccion

Perfil de Disefio de Producto
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Principales pardmetros cualitativos del ABS

Aplicaciones. Procesados

mediante moldeo por inyec-

cidon o extruido.

Cubiertas de motor, contenedores pequefios, equipajes, teléfonos, mdquinas de oficina,
bastidores de tablero para automdévil, empaques o sellos para refrigeradores y tubos

Resistencia a la abrasidn

alta

Permeabil idad

Todos los grados son considerados impermeables al agua, pero ligeramente permeables al
vapor

Propiedades friccionantes

Los grados de mayor dureza tienen excelente resistencia al desgaste y a la deformacidn y
como no los degradan los aceites son recomendables para cojinetes sometidos a cargas y
velocidades moderadas.

Estabilidad dimensional

Es una de sus caracteristicas mds sobresalientes, lo que permite emplearla en partes de
tolerancia dimensional cerrada. La baja capacidad de absorcidn de la resina y su resist-
encia a los fluidos frios, contribuyen a su estabilidad dimensional

Pigmentacidn

La mayoria de estas resinas, estdn disponibles en colores estédndar sobre pedido; se
pueden pigmentar aunque requieren de equipo especial

Facilidad de unidn

Se unen facilmente entre si y con materiales plasticos de otros grupos mediante cementos
y adhesivos

Capacidad de absorcidn

Baja

Propiedades ambientales

La exposicidn prolongada al sol produce una capa delgada quebradiza, causando un cambio
de color y reduciendo el brillo de la superficie y la resistencia a la intemperie

Resistencia Quimica

Generalmente es buena, aunque depende del grado de la resina, de la concentracién quimica,
temperatura y esfuerzos sobre las partes. En general no son afectados por el agua, sales
inorgdnicas, dlcalis y por muchos dcidos. Son solubles en ésteres, acetona, aldehidos y en
algunos hidrocarburos clorados

Formato

Se adaptan bien a las operaciones secundarias de formado. Cuando se calientan, los per-
files extruidos se pueden doblar y estampar

Facilidad de Maguinado

Sus caracteristicas son similares a las de los metales no ferrosos; se pueden barrenar,
fresar, tornear, aserrar y troquelar

Acabados superficiales

Pueden ser acabados mediante metalizado al vacio y electroplateado.

Resistencia a la Fatiga

Se presenta para cargas ciclicas o permanentes mayores a 0.7 kg/mm2

Recocido

Se realiza manteniéndolos 50C arriba de la temperatura de distorsién durante un periodo
de 2 a 4 hrs
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Principales parametros cuantitativos del ABS

GRADOS DE LA RESINA ABS EXPANDIBLE
Parametros Propost. Resist. Resist. Alto Autoextinguible | Moldeo por |[Mo 1 de o | Observaciones
generales media max ima impacto inyeccidén por
al calor al calor expansién
Distorsidn
debida al calor Varia en
(°C) a una 90 100 112 93 86 -— 70 funcién de la
presién de 0.11 presioén
Kg/mm?
Resistencia a la
tension a 22°C 4.15 5.49 5.21 3.38 3.73 1.69 0.98
Kg/mm?
Médulo de
elasticidad 218.31 260.56 274.64 169.01 211.26 0.634
a 22°C
Kg/mm?
Resistencia al
impacto  prueba 0.03 0.018 0.014 0.041 0.011 0.004 0.007
Izod (m-Kg/mm) 0.012 0.007 0.007 0.02 0.005 -— -—
a 22°C
Médulo de Durante el
contraccidén 0.005 0.005 0.004 0.007 .0.006 - 0.008
moldeo
mm/mm
Coeficiente de
expansién 3X10° 2.3X10°° 1.83X10°° 3.2X10° -— -— 5.4X10°°
térmica (1/°C)
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CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto

Se utiliza comdnmente en aplicaciones:

AUTOMOTRICES: Partes cromadas, partes internas en
las vestiduras e interiores y partes externas
pintadas en color carroceria. Para partes no
pintadas se usa el ASA.

JUGUETERAS: bloques de LEGO.

ELECTRONICAS: Como carcasas de televisores,
radios, computadoras, ratones, impresoras.
OFICINA: Engrapadoras, carpetas pesadas.

Se pueden usar en aleaciones con otros pléasticos. Asi
por ejemplo, el ABS con el PVC da un plastico de alta
resistencia a la llama que le permite encontrar amplio
uso en la construccidén de televisores. También se le puede
afladir PTFE para reducir su coeficiente de friccidén, o
compuestos halogenados para aumetar
su resistencia al fueqgo.

Enlos ltimos 3 afios suuso hadisminuido en Américalatina
y en Norteamérica debido principalmente a 1a mejora en las
propiedades del poliestireno de alto impacto o HIPS que
ademds ha disminuido en precio, ventajas
que el ABS no incrementéd.

Los principales productores de ABS en América vy
Europa son BASF, Lanxess, actualmente INEQOS ABS vy
GE-plastics, actualmente SABIC. A nivel mundial el prim-
er productor es CHIMEI de Taiwan, y el segundo LG Chem
de Korea.

ELASTGMEROS

Los elastémeros son una clase especial de polimeros.
Cuando se someten a una carga de tensién, son capaces
de extensiones de un minimo de 200%, y a menudo de mds
de 500%. Luego de retirar la carga, toda la defor-
macidn se recupera: el elastdémero se comporta como un

resorte. Los elastdmeros son bdsicamente de dos tipos:
Elastdmeros termofijos
Elastdmeros termoplésticos

ADITIVOS Y RELLENOS

El amplio margen de propiedades disponibles en varios
polimeros se puede modificar adn mds al afiadir agentes que
seclasificanendosgrupos. Losqueentranalasestructura
molecular normalmente se denominan aditivos, mientras
que los que forman una fase secundaria claramente definida
se 1laman rellenos. E1 mezclado profundo de los aditivos
y de los rellenos es un paso critico en el procesamiento.
Losaditivossonagentesdisefiadosparacambiarpropiedades.
Los aditivos son necesarios para obtener un ma-
terial que sea susceptible de ser utilizado fi-
nalmente, la cantidad de opciones disponibles de
estos aditivos es impresionante, pero los fabri-
cantes deben tenerlos en cuenta para poder realizar
un producto adecuado a la aplicacidén necesaria.
La quimica de los aditivos es compleja y en muchos casos
implica reacciones quimi-
cas, para asegurar su funcionamiento,
es necesario conocer los requisitos que el material
final debe cumplir, por ejemplo, un plastico disefiado para
estar a lasombra, nonecesitaresistenciacontralosrayos
ultravioleta, pero probablemente necesite resistencia
contra la propagacién de la flama, como en
el caso de una television.

Retardantes a la llama

Se wutilizan para reducir la flamabilidad de wun
material o para demorar la propagacién de las
llamas a lo largo y a través de su superficie.



Antioxidantes

Para evitar la degradacidn térmica durante la extrusidn
(dar forma a una masa).

Espumantes

Crean en el producto final una estructura de espuma
aislante, ayudando asi a ahorrar energia térmica Yy
ademds, como los espumantes reducen la densidad,
economizancombustible y reducen los costes de transporte.

Plastificantes

Los plastificantes se afiaden a un polimero para me-
jorar su procesabilidad y su flexibilidad, és-
tos pueden disminuir la viscosidad del polime-
ro en estado fundido asi como también el mddulo
eldstico y la temperatura de transicién vitrea.

Absorbedores de luz UV

Los absorbedores o estabilizadores de luz ultravioleta se

emplean en productos plasticos cuando se desea
incrementar su vida dtil...

Antiestdticos
Evitan la formacidén y acumulacidén de cargas estdticas

Antibacteriales
Evitan que distintas bacterias habiten y crezcan en el
material.

Aromatizantes, Desodorantes

Estas fragancias disimulan los olores que se originan
dentro de las bolsas de basura o de envases, ayudan a
mejorar la apariencia de juguetes o a incrementar la
esencia de un producto.

CAP{TULO V

) |

Uso de elastdmero en productos

| |
-

Productos a base de inyeccidén de ABS

E

Aplicacién de aditivos y colorantes en plasticos

Perfil de Disefio de Producto
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La tampografia es una de las técnicas mds usada para
impresidén sobre superficies pequefias y especialmente
para aquellas superficies no lisas y que suponen
cierta dificultad. Las imdgenes son transferidas a los
objetos a través de un tampdn (almohadilla de silicén)
que recoge la tinta de un cliché en bajorelieve, estas
tintas son diferentes a las utilizadas en serigrafia.
Ventajas y desventajas:

Es un proceso innovador que ofrece grandes ventajas
como la de imprimir en superficies irreqgulares,
también pudiéndolo hacer en plano con una excelente
definicién. Por sus caracteristicas, el secado es casi
instantdneo al tacto por lo que lo hace altamente
productivo en tirajes largos. Si habldramos de alguna
desventaja podriaser sulimitante al tamafio de impresidn.

92

@©

5 Ejemplos de productos con tampografia, en su gran mayoria, Maquina de tampografia
9 articulos promocionales

a



Resumen de PRODUCCION

Laparteproductivapuederesumirsede lasiguientemanera:
El material a utilizar en las piezas de inyeccidn
serd ABS, ya que es el material que cumple con los
requerimientos de propiedades de friccidn, disipacidn
del calor por el uso de componentes electrdénicos,
resistencia a la exposicidn de factores ambientales
que pudieran dafiar el dispositivo con el uso diario.
La botonera del dispositivo es un elastdmero.
El modelo de GPS en el cual estd basado el dispositivo,
que cumple con las funciones necesarias es el que maneja la
empresa IDEI México (Integracidn, Desarrollo Eléctronico
e Informdtico). EL modelo esta en la linea de Alethia
(Localizador personal).

E1 GPS mencionado y el detector de colores se integrarénal
dispositivo de manera directa en la tableta informatica
que estd programada con las otras funciones de reloj,
agenda/calendario, guia telefdnica y de direcciones
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CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto

Gran parte de este proyecto estd basado en 1la
percepcidén que tienen las personas con discapacidad
visual hacia los aparatos tecnoldgicos y de moda. Es por
ello que es reelevante comenzar explicando qué es la
ergonomia. La Ergonomia (uno de los Factores Humanos,
junto con la antropometria) es tanto:

La disciplina relacionada con la comprensidn de las
interaccionesentrehumanosyotroselementosdeunsistema,
asi como la profesidén que aplica teoria, principios,
datos y métodos de disefio a fin de optimizar el bienestar
humano y el rendimiento global del sistema. Es un enfoque
que pone las necesidades y capacidades humanas como el
foco del disefio de sistemas tecnoldgicos. Su propdsito
es asegurar que los humanos y la tecnologia trabajan
en completa armonia, manteniendo los equipos y las tareas
en acuerdo con las caracteristicas humanas. (*)

Los dominios de especializacidn dentro de la disciplina
de ergonomia son los siguientes:

Laergonomia fisicaestdpreocupadapor laanatomiahumana,
antropometria, caracteristi-
cas fisioldgicas y biomecénicas.
La relacién directa con una actividad fisica. (Asuntos
relevantes incluyenposturastrabajadores, el manejodema-
teriales, movimientosrepetidores, el trabajorelacionado
con desdrdenes(trastornos) musculoesquelético, la
disposiciéndel lugar de trabajo, lasequridady lasalud.)
La ergonomia cognitiva estd preocupada con procesos
mentales, como la percepcién, la memoria, el
razonamiento, y la respuesta de motor, como
ellos afectan interacciones entre la gente y otros
elementos de un sistema. (Asuntos relevantes incluyen
la carga de trabajo mental, la toma de decisiones, la
interaccidén hombre-mdquina, la tensidn de trabajo y
entrenando como estos pueden relacionarse con el disefio.

La ergonomia de organizacidn estd preocupada con la
optimizacidndesistemassocialesytécnicos, incluyendosus
estructuras de organizacién, politica, y procesos.
El hombre es todavia incapaz de disefiar y construir
sistemas equiparables en perfeccidn y complejidad a su
propio cuerpo. La evolucidn tecnoldgica ha sido la que
ha puesto de relieve la necesidad de optimizar las
funcions humanas. En sistemas complejos, donde parte
de las funciones cldsicamente ejecutadas por el hombre
han podido ser sustituidas por mdquinas, wuna
adaptacidén incorrecta de las funciones humanas puede
invalidar la fiabilidad de todo el sistema.

En este caso se presentan los datos que tuvieron
mayor importancia en las decisiones de Disefio dentro
de este proyecto.

Definicidn de la IEA (International Ergonomics Asociation) (*)



Diagrama mostrando los movimientos de las articulaciones
del brazo

-
————

/

N, \articulacién

uniaxial
de los dedos

articulacién biaxial
de la mufieca

articulacion biaxial

del codo
articulacion multiaxial
del hombro
Diagramas mostrando la capacidad de movimiento

angular de los miembros o de segmentos de los miembros .
Los dngulos propuestos han sido establecidos a partir
de diversos estudios y en la mayoria de los casos no
existeununicodngulodemovimientodel cual seacapaz todo
el mundo, pero si hay d4ngulos que evitan lesiones severas
al desarrollar una tarea. Como conotro tipo de mediciones
existen graduaciones de valores en términos percentiles.

A. Flexidn del hombro desde la horizontal
hasta la parte opsterior de la cabeza.
Extension del hombro has-
ta la parte posterior de 1la linea
central del cuerpo. Flexidn del codo.

CAPITULO V

B. Hiperextensidn del hombro detrds del
cuerpo y abduccidon del hombro situando el
brazo extendido diagonalmente frente
al cuerpo

C. Rotacion del codo

D. Flexion del codo hacia la l1inea medial
del cuerpo

E. Con la palma vuelta hacia el frente,
aduccion de la muAeca hacia la 1linea
medial del cuerpo y abduccidn de la mufieca

F. Dorsiflexion de 1la mufieca encima
de la linea central y flexion de la
palma. FEl1 antebrazo estd pronado.

G. Flexidn de la mufeca y extension del
antebrazosupinadoenel planoperpendicular

Perfil de Disefio de Producto
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CAPITULO V . Perfil de Disefio de Producto

Dimensiones MUJERES
Percentiles

5 50 95

Dimensidn # cm cm cm
A 2.69 3.07 3.49
B 1.47 1.92 2.41
C 7.59 8.31 9.04
D 7.35 7.94 8.59
E 13.71 14.47 15.27
F 27.68 31.75 35.05
G 23.78 26.26 28.86

Dimensiones HOMBRES
Percentiles

5 50 95

Dimensidn # cm cm cm
A 3.03 3.44 3.90
B 1.62 2.1 2.62
C 8.61 9.52 10.50
D 8.36 9.02 9.76
E 15.24 16 16.76
F 26.16 30.98 35.81
G 15.24 16 16.76

Medidas antropométricas de personas de 18 - 65 afios.
Muestra total 600

Mujeres 204

Hombres 396

Dimensiones Antropométricas de Poblacidn Latinoamericana.
Universidad de Guadalajara. Centro de ]nvestigaciones en Ergonomia
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Resumen de ERGONOMIA

Durante el desarrollo del proyecto se fueron analizando
los diversos aspectos para el desarrollo del disefio,
sin embargo se puso especial atencidén al aspecto
ergondmico y el estético, ya que en conjunto nos darian
lugar a la interaccidn entre el objeto y el sujeto.

Los diagramas mostrados (pég.88) son los movimientos y an-
gulos permiitidos segudn estudios de Antropologia Fisica.
Algunos de estos movimientos se realizan al
hacer uso del Dispositivo, algunos de ellos en combinacidn

1. Los diagramas A y B; son movimientos que se
realizardanprobablementeparalavalidaciéndesefal del GPS

2. El1 diagrama D; ejemplifica en movimiento
para oir repeticiones del dispositivo en caso de hacer
uso en lugares con demasiada contaminacidén auditiva.

3.Losdiagramasf,GyE; nosmuestranlosmovimientos
posibles de uso dentro del manejo general del Dispositivo.
Interaccidn entre la interface del objeto y el sujeto.

Se muestra también (pdg. 89) una abstraccidn de medidas
antropométricas de estudios relizados, con las medidas
principalestomadasencuentaeneldesarrollodel proyecto..
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La estética es considerada como 1la '"ciencia" de 1la Belleza y a su vez la belleza
"La cualidad sensible y —comunicativa al nivel mds intrinseco que puede
no en los fendmenos que lo rodean. La Belleza en Disefio Industrial es el resultado del tratamiento formal
0 pléstico para que responda a valores consonantes a la circunstancia sociocultural que la origina. " (*)

se define como
percibir el ser huma-

Existe un sin fin de articulos electrénicos en el mercado (gadgets) que ademds de ser funcionales, su interface es

lo mds simplificada posible. La interaccidn del usuario se limita a la eleccidn de alguna funcidn y opciones basicas

Ejemplos de gadgets, algunos ya en venta y algunos otros conceptuales 99

SO0T0, Curiel Carlos. 2003. P4g. 24 Glosario de términos utilizados en Disefio Industrial (Coleccién CIDI, Cultura del Disefio 1) (*)
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A continuacidén se hace un andlisis estético de algunos gadgets, y se enmarcan las caracteristicas principales con

las que debera contar el dispositivo.

I
P4

Interface con el minimo ndmero de botones Botones de desplazamiento o navegacidn

Cambio de color o material en un mismo

Lineas de cambio de plano muy marcadas plano que exalta el disefio y lo hace més
contrastante
v Botones avance y retroceso Botdén de seleccidn
. Simetria en las formas y equilibrio visual
100 Cambio de color en zonas de control o marca

cecees en el objeto

pagina
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£
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°
gy
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°
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0

Botones de desplazamiento o navegacidén Interface con el minimo nimero de botones

Cambio de color o material en un mismo

plano que exalta el disefio y lo hace mas O Lineas de cambio de plano muy marcadas
contrastante
Botdn de seleccidn Botones avance y retroceso v
Simetria en las formas equilibrio visual
X g Cambio de color en zonas de control o marca 101
en el objeto vevess
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"beauty exists in the adaptations of the beholder"
(Symons, 1995)



El proyecto en si, cuestiona el enfoque de los dis-
efladores al hacer un producto totalmente funcional
por el hecho de ser un objeto dirigido al sector
con discapacidad visual. Si hablamos de la esté-
tica en un producto o hablamos de experimentar la
estética de un producto, debemos mencionar diversos
otros aspectos como lo es el juicio estético, ac-
titud estética, entendimiento estético, emocién es-
tética y por supuesto el valor estético, segin Paul
Hekkert todas estas secciones son parte de la expe-
riencia estética, el conjunto de efectos provocados
por la interaccidn entre un sujeto y unobjeto, incluyendo
el grado de gratificacidn de los sentidos (experiencia
estética), el significado que le ponemos a un producto
(interpretaciones o asociaciones), los sentimientos y
emociones que nos provoca (experiencia emocional) .
La estética es la rama de la Filosofia que tiene por
objetoelestudiodelaesenciaylapercepciéndelabelleza.
Formalmente se la ha definido también como "ciencia que
trata de la belleza de la teoria fundamental y filosé-
fica del arte'". Kant la toma en un sentido etimoldgico,
para €1l la estética significd la teoria de la percepcidn,
teoriadelafacultadparatener percepciones, obienteoria
de la sensibilidad como facultad para tener percepciones;
sin embargo, es comin entender la estética como la
teoria del arte y la belleza.

A través del tiempo la humanidad ha sobrevivido gracias
al proceso de adaptacidn y gracias a este proceso, se
ha cuestionado a cerca de cémo pensamos, cémo vivimos
y como podemos lograr ayudarnos con lo que tenemos en
nuestro entorno, cémo lograr hacernos la vida diaria mas
sencilla y claro, seria mas fdcil si las cosas a nues-
tro alrededor contribuyen por medio de claves o peque-
fios estimulos que nos beneficien en este esfuerzo de
sobrevivencia. Es aqui cuando respondemos a la pregunta

de: ¢(por qué nos gustan las cosas u objetos?, porque
nos ayudan a desenvolvernos diariamente en distintos
ambitos, digamos que son extensiones del cuerpo para
lograr en algunos acciones bdsicas y en otros no tan
bdsicas. Uno de los propdsitos de la percepcidn es de
informarnos a cerca de las propiedades del entorno
qgue son importantes para nuestra sobrevivencia, este
es unos de los principales propdsitos de los sentidos
y sus funciones pueden ser directa o indirectamente
reflejados en este Ultimo propdsito.

Entonces lo anterior responde a la pregunta de ¢por
qué hacer un producto estéticamente agradable a los
sentidos? Es parte de ayudar a nuestra sobrevivencia
por medios externos y por medio de hacer un objeto
perceptible a nuestra mente.

"La mente y los pensamientos son tratados como un
sentido porque de este modo es como aparece la expe-
riencia, sentimos que percibimos nuestros pensamientos
con nuestra mente asi como percibimos una textura con
el tacto". (*)

(*) Varela, Thompson, & Rosch, 1991, p.64

CAPfTULO V . Perfil de Disefio de Producto
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Se puede observar que en la gran mayoria de los
gadgets analizados las caracteristicas son repetitivas.
Al realizar un andlisis de la forma cada uno de los
objetos-porducto cuenta con un ritmo, respetando
curvas generales y enfatizdndolas de sutil manera
en los detalles del objeto, como pudieran ser
botones, logos o simples cuestiones estéticas
Mediante todas estas caracteristicas y su com-
posicidn, se pretende lograr una configuracidén del ob-
jeto que obedezca a un concepto de Disefio basado en la
tecnologia. E1 tratamiento formal o pldstico se realizard
mediante la sensibilizacidén y educacidn plastica de los
gadgets que se encuentran en el mercado actualmente.
Se pretender lograr una simetria en el producto, si no
total, que alcance un balance dentro del objeto de manera
tal que sus elementos logren una armonia en conjunto.

104
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CAPETULO VI . Solucidn

r---------,

AR
5B3H 1550

S

Botdn de encendido y apagado

Botones de actividad

Botones de desplazamiento

Botdn de repeticidn

Botdn de Sf

Botdén de NO

Salida del ldser para la validacién del color (detec-
tor de colores)

Puerto USB, para dar mantenimiento y actualizacidén al
software (principalmente del GPS). En este caso el
servicio se otorga en la compra del dispositivo y es-
tard a cargo de las tiendas departamentales donde se
adquiera o bien a cargo de la empresa productora.

Dos salidas de sonido

Display de alto contraste (apoyo para los . débiles
visuales)

En el area de los botones cuenta con alto y bajo.re-
lieve para hacer énfasis en las actividades de cada
uno. Aungue todos son del mismo color, se asocia el
dispositivo con colores diferentes, por medio de
aditivos que se mezclan con el plédstico, asi como por
el grabado de la correa en braille que contard con una
leyenda diciendo el nombre del color. Esto uUnicamente
para lograr una percepcidn en la persona con discapa-
cidad visual.



CAP{TULO VI . Solucidn

Producto innovador, ya que en el mercado no existe un
dispositivo dirigido al sector con discapacidad visual
que fusione las actividades de:

1. Detector de colores (Brinda ayuda al discapaci
tado visual en la eleccidn de ropa o en el co
tejo de algin color en un objeto

24 Agenda calendario (Elaboracién de anotaciones
y recordatorios durante todo el afio)
B. Directorio telefdnico y de direcciones (Activi

dad principal, donde se almacenad la mayor can
tidad de datos de los contactos)

4. GPS (Brinda orientacidén al usuario y permite
guardar recorridos para posteriormente hacer
uso de esta informacidén, en algin caso de ur
gencia o extravio)

5. Reloj

Ademds que el objeto estd totalmente pensado para poder
ser perceptible por la persona con discapacidad visual
a través de los demds sentidos, como son el tacto, el
oido y el olfato.
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CAPETULO VI . Solucidn

Display alto contraste

l
Botdn de disminucidn HRl Botdn de aumento

de volumen O——0 5 E 9 E _l S 5 E O——0 de volumen
Si NG

Botdn de retroceso (o

O Botén de avance

Botdn de seleccidn o

O Botén Navegador

Salida de sonido fo

'e) Salida de sonido

Botones para
desprender correa

o——o0 clip

VISTAS GENERALES DEL DISPOSITIVO
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~Orificios paragp—
la correa

Botdn de disminucidn
de volumen

Botdn de encendido
y apagado

Orificio para el
cargador del
dispositivo

0 Mecanismo de sujecién oO—o_

VISTAS GENERALES DEL DISPOSITIVO

Botdn de aumento
de volumen

Salida de infrarrojo
para el detector
de colores

Orificio para
el cable USB

Mecanismo para
sujecidn de la tapa
de la bateria



Clip; opcidén de sujecidén No. 2
'I»llll GED GED GED GED GED GED GED

---J

----J

r--------1

Botones de aumento de volumen

CAPITULO VI . Solucidn

Botonera con alfabeto en braille

Salidas de sonido (Bocinas)
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CAPITULO VI . Solucidn

botones para desprender la cuerda

clip de sujecidn
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Movimiento realizado para 1la
recepcidén auditiva del disposi-
tivo, no sobrepasa los 4&ngulos
permitidos de acuerdo a estudios
antropométricos realizados
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POSICIONES DE USO DEL DISPOSITIVO
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PRINCIPIOS DINAMICOS

ARMONIA: Entre la parte de sujecion del objeto y el cuerpo del Dispositivo, se puede percibir el sentido de pertencia dentro
del conjunto.

BALANCE: Existenteenla interfacedel objeto (botonera, display) y el nimerode actividadesarealizar porel objeto-producto.
COLOR Y CONTRASTE: : Sonaplicados al realizar uncambio de color enel objeto dando énfasis a la interface del objeto, como son
los botones por actividad, losbotones de aumentoy disminucidnde volumeny los botones para desprender la cuerda de sujecidn.
COMPOSICION: Se enfoca radialemente hacia el centro del producto, dénde se encuentra 1la interface.

RITMO: Se maneja la repeticidn de curvas para el desarrollo de distintos elementos, todo ello para provocar una
percepcidén de secuencia.

SIMETRIA Se percibe el orden dentro del conjuntao.



OPCIONES DE COLOR

Rojo - Fresa

Azul - Menta

‘ 119
Morado - Uva

Naranja - Naranja
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PIEZA DE INYECCION NO.4 —

BATERIA

PIEZA DE INYECCION No. 3 B

PIEZAS DE INYECCION NO.2
TORNILLOS (Pieztao 'agl(n%rcial)

PIEZAS DE INYECCION NOS Y NO.6

PARTES INTERNAS

MICA PLASTICA (proteccion pantalla) C
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CAPITULO VI. Solucidn

Mauricio Moyssén (Director de la presente Tesis) en conjunto con José Luis Alegria (D.I. y profesor del Centro de
Investigaciones de Disefio Industrial) relizaron una tabla con los porcentajes y estimaciones aproximados de los cos-
tos por tesis realizaba con base al tiempo invertido. En la tabla se muestran los tiempos y costos de este proyecto
de tesis;

1. Tiempo Afios Meses Semanas Horas $ hora $ hora $ hora
12/afio 4/mes 20/sem Disefio | Dibujo Promedio
Tiempo 2 24 104 2080 $150.00 | $70.00 $100.00
Vacaciones 4 16 320
Real 20 88 1760 $176,000.00
2. Hora Despacho 15 a 20 20 88 1760 $70.00
horas
$123,200.00
Incluye: Celular Impresora
Tel. Fijo Pasajes/gas
Luz Café
Computadora Imprevistos
. Material 10% de 1+2 1+2 $299,200.00
Total $29,920.00
. Costo primo 1+2+3 $329,120.00
. Asesorias Acad Aprox. 25% de 4 $82,280.00
. Utilidad Aprox. 19% de 4 $62,532.80
. Total Proyecto 44546 Gran $473,932.80
Total
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CAPITULO VI. Solucidn

La suma de los costos se puede dividir en tres areas principales;
1. Tiempo invertido, material utilizado, costo primo y utilidad (1,2,3,4,5,6,7)
2. Asesoria Director de la tesis (A.1)
3. Asesoria de Sinodales y externos (A.2)

ASESORfAS ACADEMICAS
A1. Director Veces Horas Lecturas Horas $/hora
ler sem 8 2 5 3 $250.00
16 15
Total 1ler 31 $7,750.00
sem
20 sem 6 2 2 3 $250.00
12
Total 20 18 $4,500.00
sem
20 afio 8 2 2 3 $250.00
16 6
Total 20 22 $5,500.00
afio
Total $17,750.00 [A.1

N
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CAPITULO VI. Solucidn

A2. Asesores Veces Horas Lecturas Horas $/hora asesores
ler sem 6 2 6 3 $125.00 2 $250.00
12 18
Total 1Ter 30 $7,500.00
sem
200 sem 6 4 3 $125.00 3 $375.00
12 12
Total 20 24 $9,000.00
sem
3er sem 4 2 3 3 $125.00 4 $500.00
8
Total 3er 17 $8,500.00
sem
4to sem 4 2 2 3 $125.00 4 $500.00
8
6
Total 20 14 $7,000.00
afo
Total $32,000.00 [A.2
A3. Total Ase- A1 + A2 Total $49,750.00 |A.3
soria
GRAN TOTAL TESIS 7+A3 $523,682.80
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CAPITULO VII. Conclusiones

Al principio del proyecto se cuestiona si la estética
se experimenta, a lo largo del desarrollo del disposi-
tivo se tratd de probar que si. Al conjugar distintos
aspectos del disefio (funcidén, ergonomia, produccidn,
estética), disefio de interaccidn, disefio multisenso-
rial, disefio incluyente, entre otros.

Uno de los objetivos principales dentro de éste proyecto
de disefio fue el de realizar un dispositivo dirigido al
sector de la poblacidn con Discapacidad Visual, que
ademds de ser funcional, tuviera un valor agregado en
cuestidn estética y ergonédmica al lograr una interaccidn
sujeto-objeto y lograr que el usuario se sintiera atraido
por el objeto, mediante la percepcidn de su estética.
El desarrollo del proyecto fue de una retroalimentacidn
continua, al contar con diversas experiencias de viday
tratar de darles solucidn mediante el proyecto o al menos
intentar hacer un poco mds accesible tecnologias actuales
como son el GPS y deteccidén de colores, reconocimiento
de datos mediante text to speach, entre otras.
El proyecto incursiona en uno de los campos no explotados
dentro del mercado, ofrece al usuario la capacidad de su
eleccidn, una interface sencilla y una interaccidén basada
en la entrada y salida de sonido y su reconocimiento,
cuenta con funciones bdsicas para el almacenamiento de
datos y su bulsqueda de una manera eficaz y sencilla.
Analizandoeldesarrollodel proyectoselogréungranavance
en cuanto a los objetivos establecidos, el Dispositivo
responde funcionalmente a 1las tareas mencionadas
anteriormente, ergondmica y estéticamente el Dispositivo
cumple con los requerimientos necesarios de Disefio
Universal y Disefio de Interaccidn, respetando el concepto
de Disefio basado en gadgets actualmente en el mercado.
El proyecto es ambicioso en cuanto a resolucidén y ayuda
de ciertas funciones bdsicas, fue resuelto en su gran
mayoria basdndonos en opiniones del mercado especifico

para el cual esta hecho.

ASPECTOS GENERALES

Se logra la fusidén de las cinco funciones establecidas en
el PDP. Mediante el uso de aditivos de olor los discapac-
itados visuales logran una asociacién olfato-color. La
interaccidn con el objeto es por medio de entrada y
salida de sonido del dispositivo, preguntas bases de
almacenamiento, aceptar o negar segin sea el caso Yy
repeticidén de la informacidn requerida.

ASPECTOS PRODUCTIVOS

El material utilizado es ABS ya que cumple con los
requerimientos necesarios para el proceso de transfor-
macidn del material, en este caso de inyeccidn. Ademds
se lograr una textura minima, hacer un objeto con mayor
calidez en su uso, sin llegar a la exacerbar el sentido
del tacto por una textura demasiado pronunciada. En los
botones de la interface se encuentran letras en braille
en altos relieves, al igual que la letra denominada
para cada botdn. Los botones para desprender correa
cuentan con una sefializacidén minima de la misma manera
en alto relieve que muestra hacia donde se realiza el
desprendimiento.

La eleccidén del color del dispositivo se realiza medi-
ante la asociacién de olor-color (disefio multisenso-
rial), por lo que se agrega aditivo de olor segin el
caso:

rojo; fresa

naranja; naranja

azul; menta

verde; limdn

morado; uva
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ASPECTOS FUNCIONALES

El manejo del dispositivo se especifica por cada una
de las cinco actividades por medio de diagramas de
funcionamiento (pég. 64-72). La interface estd confor-
mada por 11 botones. EL dispositivo cuenta con bloqueo
y desbloqueo por medio de una combinacidn simple de
botones.

Cuenta con entrada USB y entrada para cargador de la
bateria.

ASPECTOS ERGONGMICOS

La ergonomia estd dada bdsicamente por la manera de
uso del dispositivo. Se cumplen los tres aspectos de
la ergonomia; fisica, porque se encuentra dentro del
rango permitido de movilidad seguin las tablas ergondmicas
mostradas (pég. 87-89), cognoscitiva, porqueeldispositivo
tiene un esquema funcional de interaccidn sujeto-objeto,
a cada accién corresponde una reaccién, por ejemplo
los botones de la interface tienen un sonido al ser
presionados, de modo tal que el sujeto se asegure que
presiond la tecla. y de la misma manera responde con
la corroboracién de una toma de decisidn del sujeto, de
organizacidn, porque cumple con la parte de herramien-
ta de ayuda humana en distintas actividades, teniendo
como principal la de almacenar datos.

ASPECTOS ESTETICOS

El dispositivo maneja formas actuales de tecnologia
existente en el mercado. Se utilizaron contraste entre
los colores utilizados como ayuda a los débiles visuales,
texturas en ciertos botones de la interface 1. para que
el dispositivo sefialard alguna accidn o actividad 2. para
que por medio de otro sentido (tacto) se logrard una
interaccidn con el aparato, ademds claro de la audicidn
del mismo. En conjunto la estética que maneja el disposi-

tivo esta dada con base al entendimiento del mismo por el
usuario (interaccién)

Personalmente fue una gran experiencia el poder traba-
jar con personas que tienen Discapacidad Visual y tener
una perspectiva diferente, entender que 1la poblacidn
mexicana y mundial cuenta con individuos de distinta
formacién y con capacidades diferentes, entender que
la gran mayoria de las veces la Discapacidad es formada
por la sociedad.

Como Disefiadora Industrial, el proyecto me deja muchas
ensefianzas y mucho agradecimiento a todas las personas
que estuvieron presentes a lo largo del desarrollo del
mismo. Fue un gran logro el contar con personas desin-
teresadas y dispuestas a colaborar, una satisfaccidn el
haber obtenido respuesta de los usuarios directos y por
supuesto una experiencia de vida profesional el haber
podido interactuar con personas de distintas 4reas,
como Ingenieria, Informdtica, Psicologia, etc. Apren-
der a trabajar en conjunto.

CAPITULO VII. Conclusiones
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CAPITULO VII. Anexos

No. NOMBRE DEL BENEFICIARIO SEX0 | DISCAPACIDAD NACIMIENTO EDAD ESCOLARIDAD
1 VILCHIS ESTRADA MIGUEL ANGEL M CEGUERA 04/11/47 60 LICENCIATURA
2 MONTES DE OCA TORRES EDUARDO M DEBIL VISUAL 05/04/55 53 LICENCIATURA
3 DE LA CRUZ ANGELES VICTOR M DEBIL VISUAL 26/08/82 26 PREPARATORIA
4 RAMIREZ CARRILLO SOCORRO SOLEDAD F DEBIL VISUAL 26/09/63 45 LICENCIATURA
5 MARTINEZ ANGELES LIZBETH F CEGUERA 16/03/81 27 LICENCIATURA
6 MOLINA VEGA VICTOR MANUEL M CEGUERA 07/09/69 39 SECUNDARIA
7 SALDANA PIMENTEL JOSE LUIS M CEGUERA 08/06/51 57 PREPARATORIA
8 GONZALEZ CANAS IVON MONSERRAT F DEBIL VISUAL 05/11/79 28 PRIMARIA
9 TOVAR MENDOZA DOLORES F DEBIL VISUAL 03/04/70 38 PREPARATORIA
10 TRUJILLO SANCHEZ ERIKA SUSANA F CEGUERA 28/04/74 34 LICENCIATURA
1 PENA ARELLANO MA. DEL CARMEN F DEBIL VISUAL 08/04/59 49 LICENCIATURA
12 ALSIBAR RAMIREZ JESUS ALFREDO M DEBIL VISUAL 12/02/88 20 PRIMARIA
13 RANGEL VILLALPANDO CARLOS ANDRES F CEGUERA 22/08/80 28 LICENCIATURA
14 IBANEZ RODRIGUEZ KARLA CLOTILDE F DEBIL VISUAL 01/01/79 29 PRIMARIA
15 HERNANDEZ SOSA RODRIGO ARTURO M CEGUERA 27/09/86 21 PREPARATORIA
16 PALOMINIO ACEVES CID JAIME M DEBIL VISUAL 23/08/83 25 SECUNDARIA
17 RODRIGUEZ HERNANDEZ BENJAMIN M CEGUERA 07/04/91 17 SECUNDARIA
18 FLORES Rf0S ROBERTO JORGE M DEBIL VISUAL 12/02/89 19 PREPARATORIA
19 | PADILLA MARINELARENA MA. DEL REFUGIO F DEBIL VISUAL 28/07/49 59 PREPARATORIA
20 ROBERTO DOMINGUEZ ROBERTO M CEGUERA 02/04/92 16 SECUNDARIA
21 FERNANDEZ GUEVARA ANGEL DE JESUS M CEGUERA 15/01/91 17 SECUNDARIA
22 FERNANDEZ GUEVARA GLADIS IVETH F DEBIL VISUAL 25/09/92 15 SECUNDARIA
23 MENDOZA FAUSTINO ALEJANDRO M CEGUERA 15/09/96 12 PRIMARIA
24 NARES MAGANA JUAN RAMON M DEBIL VISUAL 25/12/78 29 PRIMARIA
25 ORTIZ SOTO AURELIA F CEGUERA 12/09/69 39 PREPARATORIA
26 GARCES SALVADOR WENDY PAOLA F CEGUERA 01/01/89 19 PREPARATORIA
27 OLIVAREZ MUNOZ NORMA GUADALUPE F CEGUERA 20/10/85 22 PREPARATORIA
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28 ALVARADO MARTINEZ JORGE M DEBIL VISUAL 22/08/71 37 PREPARATORIA
29 HERNANDEZ AGUILAR ARIEL EVERARDO M CEGUERA 21/01/68 40 PREPARATORIA
30 LICEA YANEZ MARIA ISABEL F CEGUERA 29/03/89 19 SECUNDARIA
31 SOLACHE SANCHEZ JORGE MARCOS M CEGUERA 06/03/89 19 PREPARATORIA
32 SOTO GOMEZ SERGIO M CEGUERA 01/11/82 25 PREPARATORIA
33 ZAPATA MUNOZ DANIEL M CEGUERA 22/10/74 33 LICENCIATURA
34 CABRERA GUTIERREZ JUAN JOSE M CEGUERA 20/08/91 17 SECUNDARIA
35 NAJERA MARTINEZ JAVIER M CEGUERA 07/05/1976 32 PREPARATORIA
36 VELAZQUEZ CABRERA ALBERTO M CEGUERA 08/04/1977 31 LICENCIATURA
37 CRUZ MONROY CASANDRA GUADALUPE F CEGUERA 29/07/1994 14 SECUNDARIA
38 FERNANDEZ GARCIA DEMIAN M CEGUERA 01/09/1970 38 LICENCIATURA
39 GALINDO CORREA ANTONIETA F CEGUERA 09/12/1955 52 LICENCIATURA
40 LEZAMA GARCIA OMAR M CEGUERA 28/04/1979 29 LICENCIATURA
41 SALGADO GUTIERREZ LEONCIO M CEGUERA 01/08/1966 42 MASOTERAPISTA
42 GARCIA BENHUMEA LUCIA ROSALVA F CEGUERA 13/12/1948 59 LICENCIATURA
43 LOPEZ PEREZ MATILDE F CEGUERA 30/01/1985 23 LICENCIATURA
44 GARCIA QUINTERO JESUS ARMANDO M DEBIL VISUAL 21/12/1986 21 SECUNDARIA
45 ARREDONDO SOBRINO JORGE MANUEL M CEGUERA 01/08/1989 19 PREPARATORIA
46 GARCIA SILVA JOSE GUADALUPE M DEBIL VISUAL 12/12/1956 51 LICENCIATURA
47 PACHECO SANTIAGO MA. DE LOS ANGELES F CEGUERA 03/01/1972 36 PROFESORA
48 VILLANUEVA AGUILAR ALDO M CEGUERA 01/01/86 22 LICENCIATURA
49 MIRANDA GARCIA ALBERTO M CEGUERA 11/06/86 22 PREPARATORIA
50 ESCOBAR PLATA JOSE LUIS M DEBIL VISUAL 21/09/78 30 PREPARATORIA
51 SANCHEZ GONZALEZ MA. DEL SOCORRO F CEGUERA 01/11/70 37 SECUNDARIA
52 RAMIREZ MEDINA RUBEN M CEGUERA 07/07/60 48 LICENCIATURA
53 HERNANDEZ COBOS MA. ISABEL F DEBIL VISUAL 02/08/52 56 SECUNDARIA
54 GALLAGA ESQUIVEL DAVID RAYMUNDO M CEGUERA 01/01/79 29 TECNICA
55 CASTANEDA MALDONADO LIZBETH M DEBIL VISUAL 18

N
o
~

pagina



Fuentes Documentales



CAPITULO VII. Fuentes Documentales

- 2002. Personas con discapacidad. Perspectivas
psicopedagdgicas y rehabilitadoras. Madrid, Espafia. Siglo Veintiuno de Espafia Editores.

- (2002c). Los Derechos Humanos de las personas con discapacidad visual. México, 2002. En:
http://www.cndh.org.mx/Principal/document/derechos/cartillas/DiscapacidadVisual.pdf 02/12/2003

AGUADO DfAZ, Antonio Ledn. 1993. Historia de las Deficiencias. Coleccidn Tesis y Praxis. Madrid, Espafia. Escuela Libre
Editorial, Fundacién ONCE.

ASAMBLEA GENERAL DE LAS NACIONES UNIDAS EN RESOLUCION 46/96 del 20 de diciembre de 1993. Normas Uniformes sobre la
Igualdad de Oportunidades para las Personas con discapacidad.

En: http://www.un.org/esa/socdev/enable/dissres0.htm 13/01/2004.

AVILA, PRADO, GONZALEZ. Rosalio, Lilia R., Elvia L. Dimensiones Antropométricas de Poblacidn Latinoamericana. Uni-
versidad de Guadalajara. 2001. Centro de ]nvestigaciones en Ergonomia

COMISION NACIONAL DE DERECHOS HUMANOS. 2002. El derecho al trabajo de las personas con discapacidad: Convenio 159
de la Organizacién Internacional del Trabajo (0IT) sobre la Readaptacidén Profesional y el Empleo. (Personas Invéli-
das). México. Comisién Nacional de los Derechos Humanos y Comisién de Atencién a Grupos Vulnerables de la Cémara de
Diputados LVIII Legislatura. A. SCHEY, John. Procesos de manufactura. McGRAW-HILL

CRONEY, John. Antropometria para disefiadores. Barcelon-1978. Editorial Gustavo Gili

DUL, WEERDMEESTER. Jan, Bernard. Ergonomics for beginners. Taylor & Franas group.

STANTON, HEDGE, BROOKHUIS, SALAS, HENDRICK. Neville, Alan, Karel, Eduardo, Hal. Handbook of Human Factors and
ergonomics methods

HEKKERT, Paul. Design aesthetics: principles of pleasure in design. Psychology Sciece, Volumen 48, 2006 (2)
http://dechidero.blogspot.com/2007/06/sombreros.html

http://www.baluart.net/articulo/el-gps-y-la-teoria-de-la-relatividad

RN
o
\O

http://www.conocimientoysociedad.com/mapas.html e

pagina



CAPITULO VII. Fuentes Documentales

http://www.cienciadigital.es/hemeroteca/reportaje.php?id=49
Autor: Elena Sanz | 2001

http://www. ides.com/
http://www. ides.com/marketplace/default.aspx

Http://www. iea.cc/browse.php?cont ID=what_is_ergonomics
http://www.inegi.gob.mx/prod_serv/contenidos/espanol/biblioteca/default.asp?accion=2&upc=702825497842&seccionB=bd

http://www.inspiro.com.ar/articulos/bibliotecas.html
Http://www.iso.org/iso/iso_catalogue/catalogue_tc/catalogue_detail.htm?csnumber=21919&commid=53348
http://es.wikipedia.org/wiki/Est%C3%A9tica

JENKYN JONES, Sue. Disefio de moda. Editorial Blume

JOHNSON GROS/STONE, Kim/Jeff. Accessories. Text by Christa Worthington. Photographs by James Wojcik.
LEHNERT, Gertrud. Fashion. Crash course series

MACIEL DE BALBINDER, Paula Mariana (s/a). Discapacidad visual y esquema corporal Integrando. En el portal interactivo
de la integracidn. En: http://www.integrando.org.ar/datosdeinteres/ discapacidadvisual_fv.htm 02/12/2003.

SAFFER, Dan. Creating Smart Applications and Clever Devices. Designing for Interaction. New Riders

SCHARER SAUBERLI, Ulrich. Ingenieria de Manufactura. COMPANfA EDITORIAL CONTINENTAL, S.A. DE C.V. MEXICO
Schifferstein, H.N.J. & Hekkert, P. (eds.) Product Experience. Elsevier

SECRETARfA DE DESARROLLO SOCIAL, COMISION NACIONAL DE FOMENTO A LA VIVIENDA Y OFICINA DE REPRESENTACIGN PARA

LA PROMOCIGN E INTEGRACIGN SOCIAL PARA PERSONAS CON DISCAPACIDAD. 2003.Criterios de disefio y construccidn para
vivienda adaptable y accesible. México, D.F. CONAFOVI.

RN
~
N

pagina



	Portada
	Contenido
	Capítulo I. Introducción y Antecedentes
	Capítulo II. Diseño Universal
	Capítulo III. Diseño de Interacción
	Capítulo IV. Documentación e Investigación de Mercado
	Capítulo V. Perfil de Diseño de Producto
	Capítulo VI. Solución
	Capítulo VII. Conclusiones
	Anexos

