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Esta tesis es un proyecto que surge como trabagjo final de una asignotura opfativo, de ahi continua el interés por desarrollario mas
a fondo y se convierte en el proyecto de fesis.

El proyecto es una cémara digital para nifios que no necesita de baterias desechables, ya que la energia es generada por el
nifio medionte el movimiento y de ésta manera ofrecerle al usuario una experiencia de uso diferente. El mercado de la cémara
serd mundial y para ésfo se tomaron en cuenta todas las consideraciones de antropometria necesarias para las diferentes
poblaciones. Es un objeto de alta produccion que cumple con todas las normas de seguridad para juguetes infontiles, se tuvo
especial cuidodo en la eleccién de materidles y en los tamafios de los partes para evitor cualquier accidente con el usuario
infanti.

En fodo momento el nifio fue la prioridad para el desarrollo del proyecto, se hizo una investigacion de los etopas de desarrollo
fanto fisico como mental, para poder llevar a cabo una propuesta que lo ayudara a desarrollor todas sus copacidades de la
mejor manera. Un aspecfo muy importonte fue el de fundomentar lo propuesta a nivel social y fue asi investigondo sobre
influencia de la fotografia en los nifios que se llegd a: ” The eye see “ de UNICEF programa al cual se decidid vinculor la propuesta
yao que ésfe faciita cémaras a nifios en situacion de desastre y después expone los imdgenes alrededor del mundo pora
mostrar la percepcion de los nifios ante estos sucesos.



Otro de los principales objetivos fue el de lograr que el nifio se vinculara fuertemente con la cdmora y que de esta manera lo
percibiera como un objefo con vaolor emocional. Para esfo se investigd sobre la relacidn persona objefo y las herromien-
fos que se pueden utiizar para lograr esfe vinculo. Se desarrollo una cdmara que se pudiera personalizar para que el nifo
la percibiera como Unica y tombién se cred una plofaforma de servicio que generara el sentido de pertenencia a una comunidad.

Es una propuesta que sirve como herramienta de expresion para los nifios que combina el ser un juguete tecnoldgico que propicio,
la intferaccién con mas nifios y con una comunidad a la cual pertenecerd al momento de adauirir la cdmara, es un juguefe actual

preocupado por los rufinas de juego que esta genera en el nifio.
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La camara y el nifo

El propdsito de éste proyecto es la creacién de una cdmara digital para nifios, con la finalidad de alcanzar un con-
cepto de disefio industrial infegral, como una herromienta generadora de cambio en lo social, ambiental y tecnoldgico.

El objetivo es integrar un producto que considere los 4 facfores fundomentales del disefio industrial ( funcional, productivo,
ergondmico y estético ) y que adicione 2 aspectos mas: lo social y lo ambiental.

En el origen de la propuesto, como premisa fundomental, se tomaron en cuenta los valores y el aprendizoje que un objeto
de disefio industrial, puede transmitirle al usuario principal a quien va dirigida: nifios de entre 3 y 7 afos.

Hoy vivimos en una sociedad que se ha olvidado del juego y de la imporfancia que 1o Iidico tiene para los nifios. Diversos
factores como lo social y lo econdmico, entre ofros, han provocado cambios radicales en la calidad de vida de los infontes
Nos enfrenfomos en todo el mundo a problemas como la  obesidad infanti, el dislomiento y el sedentarismo, causados por
rutinas de actividades inclinadas a la inmoviidad o con escasos requerimientos de accion fisico, como el uso de video jue-
gos, ademas la falta de afencidn y cuidado de los padres.

Sabemos gue vivimos en la era de la informacion y de las nuevas fecnologias. Por ello no prefendemos que se vuelvan
o adoptar rutinas de juego como las de décadas anferiores, por eso es necesario crear nuevas rutinas de juego que
se adopten a los gustos y herromientas tecnoldgicas de la actualidad.

En ésta tesis se concibe al Disefio Industriol como una herromienta de  combio social. No solomente  se ha disefiodo un
producto, sino que se ha creado toda una plotaforma alrededor de €|, con la Idgica y fuerte fundomentacion social que
ovale su existencio.

La afirmacion principal de ésta tesis es que el objeto disefiado, la cdmara digital para nifios, propiciord un dindmico apren-
dizaje relativo a lo ambiental y social. Colaborard a que el nifio  enriquezca sus vivencias, haciendolo participe de progra-
mas sociales, generando sentido de pertenencia y experiencia colectiva. Auxiliora por fonto a que se ” rompa “ la iner-
cia de la tendencia a la experiencia individual en los juegos actuales. De esa manera se favorecerd la creacion de con-
ciencia y sensioiizacion de los nuevas generaciones.
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La figura 2 explica grdficomente como el
disefio industrial puede servir como herra-
miento generodora de combios, creando
propuestas que se preocupen por diversos
aspectos como el social y ambiental por €.
y que de esta manera fransfieran esfos vo-
lores y logren concientizar y sencivilisar a los
usuorios con respecto a esfos temas.
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La figura 1 muestra grdficomente en los
circulos exteriores los aspectos que se
tomardn en cuenta para la realizacién de
este proyecto, y al centro vemos al disefio
industrial que toma informacion de todos
esfos pora poder generar una propuesta
innovadorg, visionondo para generar un
combio ya que:

La visidn es la materia prima

de la innovacion.
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La fotografia nace con la necesidad del hombre de plasmar la realidad en imdgenes, tuvo sus inicios en 1521, El primer
registro que se tiene de la cdmara obscura y de los experimentos con sales de plata y sus propiedades fotosensibles,
data de esa fecha.

Después de esa fecha y duronte muchos ofios se siguid investigando y la evolucidn continud. Pero fue hasta junio de 1888 que
hubo un cambio radical, con las aportaciones de George Eastman. Este, fundador de Eastman Kodok Company, decidié fo-
bricar un nuevo tipo de cémara: una cdmara de tipo caidn, ligera, tomafio pequefio, cargada con un rollo de pelicula desple-
goble que podia tomar hasta 100 exposiciones. El precio de la cdmara era de 25 ddlares e incluia un estuche y una correq
para el hombro.

Dicha cdmara era recargable, una vez que se terminaban las 100 exposiciones, la pelicula se llevalba a Rochester donde
se extraio, se revelaba y se imprimion los fotografios. La recarga de 100 exposiciones adicionales tenia un costo de 10 do-
lares US.

EASTMAN
KODAK CO.S
BROWNIE T =
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| BROWNIE

La cdmara de Eastman generd un impacto tecnoldgico comercial de gran envergadura: convirtié en fotdgrafos a per-
sonas gue no tenian conocimientos especiales del asunto y cuyo Unico movil era el deseo de tomar fofografias. Cualquie-
ra podia “oprimir el botdn y la compafiia del Sr. Eastmaon hacia el resto”




Los investigaciones continuaron y las cdmaras  se fuerdn simplificondo cada vez mas. En 1895 se puso en el mercado una
nueva cdmara; de cojon y tomafio bolsilo. En 1900 se lonzd a la venta lo primera cdmara Brownie, disefiada para nifios,
que tenia un costo de un ddlor. Anfes de esta fecha los fotdgrafos tenion que revelar los negativos, hacer sus impresiones
y por necesidod tenion que estor interesados en los aspectos técnicos.

Con la legada de las cémaras Kodak y Brownie, se faciitd el frabojo de los fotdgrafos, ya que estos a partir de ese momento,

no fenion que preocuparse por la técnica de elaboracion de la fotografio. Solomente se ocupabaon de fomar fotografias de
los sujetos y objetos que les inferesalan.
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Desde 1900 hasta 1980 la Eastmon Kodok Co. fabricd oproximadomente 100 modelos de cdmaras con la denominacion
Brownie, todas ellas comercializadas en los EUA y Reino Unido. Las principales coracteristicas que todas estas cémaras tenion
en comin son: sencilez, bajo costo, accesibiidad a sectores de la poblacion con medianos Y baojos ingresos, y dirigidos al
mercado infantil principalmente. El nombore Brownie hace alusion directa a un personagje fomoso entre los nifios de la époco,
creado por el canadiense Palmer Cox.
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En 1969 otro gran acontecimiento did pie a un combio de paradigma en cuanto a la fotografia: los cientificos Boyle y Smith
inventaron la CCD ( Charge - Coupled Divice ). Consistente en una nueva tecnologia de imagen, que utiiza un dispositivo de
cargaos eléctricas inferconectadas, que transforman la luz en sefidles eléctricas.

El dispositivo CCD es el ojo electrénico de los cémaras digitales. Es una herromienta revolucionaria en el campo de la fofografia
al permitir que la luz sea capturada de forma electrénica en lugar de hacerlo sobre una peliculo.

Con esta creacién se entrd de lleno en la era digital de la fofografia. En la actualidad vivimos en un universo plaogodo de
mensajes visuales obtenidos y procesados por fecnologias digitales.

La fecnologia digital cambid el mundo de la fotografia. Las imdgenes copturadas con una cdmara digital tienen un valor y
significado distinto a las imagenes de la fotografia analdgico. En esta solo se confalba con un determinado nimero de ex-
posiciones para un determinado acontecimiento. Hoy, con la fotografia digital se pueden fomar cienfos de fomas de de-
terminado suceso y posteriormente seleccionor y editor las imdgenes que sirvon para el propdsito que se requiere.
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La fotografia y su impacto social

La fotografia es un lenguadje sin fronteras que hace posible una nueva close de comuni-

cacion visual formando parte de la cultura contempordnea debido a la mditiole repro-
duccién y difusion de las imagenes.

La fotografia se divide en 4 grandes rubros: periodistica, publicitario, artistica y re-
creativa.  En relacion a esta Uitima, se suele redlizar pora recordar un evento o un
momento que resulte imporfante para el espectador. La mayoria de estas fotografios
recrectivas son fomadas con cdmaras automaticas, esto es, regulon y compensan la
luz y el tiempo por si solas.

Debido a la cantidad de fotografias que ahora se pueden tomar y visualizor, sin ningun
costo de revelado o impresion, se ha dado un cambio significativo en el uso de cémaras
fofogrdficas y la importancia de cada toma. El uso se ha popularizado.

La importoncia de una fotografia para personas de 10 afios © menores es diferente que
para aguellas que crecieron en la época en la cual se usaban los rolios, el revelodo y la
impresion correspondiente.

Por ello, para los personas menores se ha convertido en una actividad cotidiona y sencilla
que funciona como una herromienta mas para la expresion y comunicacion de su forma de
ser.



wrestigacion

Impacto de la fotografia en los nifos

Para los nifios del mundo en desarrolio, las palobras no son siempre adecuadas para expresar sus pPropios perspec-
fivas o describir los vidas de quienes les rodean.

Las fotografios fomadas por nifios ofrecen pistas sobre sus infereses, preocupaciones e identidades. Sélo cuondo los
adultos trabajon y oprenden de elios se livera el poder curativo de la fotografio, o de cualquier otro medio de comunicacion.

Lo fofogrofia puede ser un medio de expresidn que
colabore para sonar  fraumas y tombién tiene un as-
pecto IUdico de apropiacion de la redlidad. Ademds es
una herramienta con la que interpretan el mundo. Con la
camora se capton personas, lugares y cosas que son
imporfontes para ellos.




La vida a través de sus lentes: El poder de los fofografias hechas por nifios

El Fondo internacional de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia ( UNICEF ) utiizé por primera vez los cdmaras
fotogrdficas pora ayudar a nifios fraumatizados  por el Tsunomi de 2004. Desde enfonces, ha drrigido numerosos talleres
de fotografia alrededor del mundo.

El proyecto “THE EYE SEE” muestra fotografias de 160 nifios pokistanies afectados por el devastador terremoto del 2005,

“UNICEF fomenta cue los opiniones de los nifios sean escuchadas en todos los foros”, comenta Ellen Tolmig, editora de fotografia de esa
institucién infernacional. De fal manera que se  considera a la fotografia como  un medio excelente para que nifios y nifias expresen o
gque saben sobre si mismos y comuniquen ese conocimiento a las personas de su edad y ol mundo entero.

 PHOTO ESSAY

P
" )} Child's view — My life after the earthquake

Capacidad critica e interpretfativa

Con la fotografia los nifios pueden desarrollor su copacidad critica e inferpretativa y adquirir confianza en su talento
para crear “ buenas imagenes “, no sdlo en términos estéticos, sino fambién como medio para representarse Q si
mismos en el entorno vital en el que se desenvuelven.

De esa manera la fotografia abre una puerta vitol para que los nifios enmarguen sus propios historias, creando asi un
espacio visual que les pertenece. Esta nocion de pertenencia y expresidnes de  gran relevoncia en situaciones  post-tra-
umdaticas.



Oportunidodes para un cambio sostenible

La fotografia participativa (en la cual los sujetos participon activamente capturando imdgenes) ha proporcionado a los nifios
que han padecido fraumas severos, la fortaleza moral para sorfeor y superar la situacién dromdtica y trdgica en la que
viven. Elevando asi, fanfo la autoestima y el sentido de identidod, como la habiidod para analizar  problemas y desarrolior

posibles soluciones.

La propuesta no se limita dnicomente en faciitor cdmaras fofogrdficas a los nifios y luego exponer las imdgenes a los
demds. La fotografia participativa ofrece ademds un abaonico de oportunidades para involucrar a los infantes en pro-
yectos y programas que incidan fovorable y directomente en sus vidas.

Lo captura de imdgenes es sumomente divertida y proporciona a los peguefios la oportunidad de infegrarse a proyectos
socidles e infercombiar puntos de vista y opiniones en una dindmica de interaccién social que favorece tanto al individuo
como a la comunidad, generondo asi un fejdo social propicio para el desarrolio sustentable de la sociedad.
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Etopas del desarrollo del nifo

B Al desarrollor una propuesta paora ninos que son usuarios en pleno  desarrollo fisico y mental, es necesario conocer fodas
A ﬁi = los efopas de crecimiento. En el anexo A encontraremos un andlisis mds detallodo del juego vy el juguete, asi como criterios

de gron ayuda para el disefio de objefos para nifios.

Las efapas de crecimienfo y desarrollo de los nifios que se tomaon en cuenta para este proyecto son:

En cada una de las efopas anteriores se hardn consideraciones sobre lo siguiente:



Desarrollo fisico y mental 2 a 3 anos

En esta etopa los movimientos psicomotores no son refinados aun. Algunos ejercicios como colorear sin salirse de la li-
nea o juegos de mimica presentan un alto grado de dificultod para los nifios de esas edades, debido a que no tienen
el suficiente grado de desarrollo de coordinacion fina. El criferio del disefio que se aplique a objetos para sujetos de
esta edad debe alentar al nifio para expresar sus propias ideas. Hay que fener presente que en este periodo los in-
fantes no se pueden concentrar por largos periodos de tiempo. Por ello los juguetes y lioros disefiados no deben inducir
Q una experiencia de juego que tenga un principio y un fin logico.

Los disefios deben permitir que el nifio agregue sus propios contribuciones al objeto y que se opropie de el facimente,
ejecutando las acciones siguientes: Tocar, sentir, empujar, jalar, firor y explorar. Por 1o tanto se debe propicior o experien-
cia téctil utiizando para ello: lodo, barro, agua y arena, e incitar todas aguellas  actividades que estimulen los 5 sentidos.

Habiidodes socioles

A los dos afios de edad, el juego individual y solifario es comun. Los juegos colectivos, paralelos o cooperativos con ofros
nifios son poco usuales. Se parfe de la premisa que en esta faceta el nifio debbe completar exitosamente la farea o juego

por si solo.
Con tres afios de edad el juego paralelo se vuelve mds comun, los nifios son influenciados por las actividades de

ofros nifos, pero reamente no participan en un juego cooperativo.

El disefio de juguetes y actividades debe consideror que mds de un nifio participe, pero sin interferir en el juego del otro.
Recordemos que no pueden permanecer sentodos o jugar con el mismo juguefe por largo tiempo. Ademds es recomen-
dable que se incluyon niveles enfocados a las caracteristicas  especificas del sujieto a quien va dirigido el objeto disefiado
y asi mantener el interés y mejorar la flexibiidad en la experiencia del juego.

Desarrollo infelectual y cognitivo

En esta fase es comun que los infantes disfruten de historias simples, rimas y caonciones, les gusta cantar y torarear. De tal
monera que es pertinente que los disefios estén orientodos a organizar actividades apropiaodas como:  memorizacion

simple (repeticidn de palabras y nombres de juguetes), misica o sonidos y  actividodes que requieran saber la respuesto,
como identificor partes del cuerpo.

Los disefios deben estor encauzados a enfatizar que el nifio es Unico e independiente. Y fomar en cuenta que a esta edoad

los menores son capaces de hacer enunciodos con 2 o 3 palabras. Asi que los libros y actividodes disefiados deberdn usar
oraciones muy simples, y los colores deben ser brillontes y con altos contrastes.




Desarrolio fisico y mental 4 a 5 oflos

A portir de los cuotro ofios de edad los movimientos motores se vuelven mucho mds refinados. El nifio es copaz de
reclizor trozos de lineas y dibujos con Idpiz y crayolas, con  mayor precisidn debido a que tienen una coordinacién
fina mas madura. Los juguetes disefiados deben ser menos foscos que los de la etopa anterior.

Los disefios para nifios de 4 y 5 afios, deben considerar que los infantes de esa edad fienen mas control del cuerpo y
pueden desarrollor actividades que requieren mayor coordinacion y eauiiorio motriz como: correr, saltor, bailar, cantar y
juegos de pelota. Por lo tanto el criterio de disefio debe fomentar la redlizacion de las actividodes anteriormente mencio-
nados.

Asi mismo es importante fomar en cuenta que el suiefo a quien va dirigido el disefio es copaz de reconocer, repetir y ono-
lizor patrones y ritmos. De tal manera que los disefios, oparte de ser divertidos, debben ser creados para incentivar el de-
sarrollo de  procesos mentales como la memoria, habiidades artisticas, coordinacidon ojo-mano, juegos de mesa, rompe-
cabezas, entre otras actividodes, que ayuden a incrementar el proceso de maduracion de la coordinacion psicomatriz fina.

Haobilidades socioles

Los infonfes de cuatro a cinco afios prefieren actividades de género opropiado al cual pertenecen, de ohi la nocién de
“rol” en fodo sistema de juegos. Por ejemplo, disfraozarse y emplear versiones infantiles de disefios del mundo de los adul-
fos, estimulon la prefensidn de “ jugar a ser grande”. Por lo fanfo los disefios para menores de este rango de edad, deben
orientarse a fociitar que los nifios  puedon imitor a los adulfos. Jugar a ser mama, papd, maestro, doctor, bombero, etc. No
considerar este criterio e infroducir roles no tradicionales puede no ser exitoso.

El disefio pora esfos sujetos debe tfomar en cuenta que esfos menores poseen una ubicacion espacial y femporal mds
desarrollada. Pueden separarse mentalmente de acontecimientos fisicos.

En lo fase creativa del disefio hay que tener presente que a ellos les gusta jugar con ofros nifios, y no solomenfe de forma
recrectiva sino que en esta edad oparece el aspecto competitivo. Se deben disefiar juegos simples colectivos (de dos o
mds nifios) que incluyon actividodes encaminadas al alcance de metas, seon individuales o grupales. Ejemplo: construir un costilo

con bloques



Desarrollo intelectual y cognitivo 4 o 5 ohos

En ésta fase los nifios piensan logicomente (onfecedente-consecuente). Por ello el criterio de disefio debe tener pre-
sente que los objetos disefiados incentiven la creacion de juegos de estrotegia y ejercicios de  memoria. Esta se esta
desarrollando de forma acelerada y los objetos disefiados deben incluir  patrones con actividades que contengan re-
glos definidas pero simples.

El criterio de disefio debe considerar ayudar a simplificar actividades mas avanzadas, como, cuando el nifio juega con
consolos de automdvies que le permiten simulor el conducir, trascendiendo de esa manera su yo fisico, va o se dirige
a un destino imaginario distintfo al de su ubicacion espacial real.

Surge en ellos el inferés por la escritura y los palabras, asi que el disefio debe tener presente generar octividades que
involucren materioles como: papel, cuadernos para escrioir, recortes de periddicos, revistas, fotografias, y etiquetas para
crear carfeles.

Consideraondo que en esta etapa los menores percioen y discriminan los 8 colores bdsicos, el disenador debe crear

objetos en los cuales los sujefos puedan mezclar colores.

Los disefios deben ser creados para refor-
zor lo autoestima de los nifos, fortalecien-
do la haobiidod natural para  friunfor  por
si solos. Proporcionondole alguna forma de
reconocimiento por el logro obtenido con
su esfuerzo. Elemplo: Un premio por haber lle-
gado a la meta.

Asi mismo se deben crear disefios que inclu-
yon lo foma de decisiones del nifio con base
en su propia opinion, distinguiéndola de la
opinién de los ofros participantes en la ac-
fividad, pero dondo énfasis a que la deci-
sion individual repercuta en la  decision

colectiva, tipica en los juegos cooperati-
VOsS.




Desarrollo fisico y mental 6 o 7 anos

En este periodo de los nifios es evidente una mayor actividad fisico, y verbal.
Los actividades de expresion verba, fisica, sentimental, y emocional predominan
hegemonizando todo su tiempo.

Por un lodo la motricidod fina en esta efapa posee un mayor desarrollo, los
menores de esfa edad son capaces de manejar dispositivos mecdnicos v ju-
guetes con fecnologios avanzadas. Y por ofro las  habiidodes motoras gruesos
estén alfomente desarrollodas, como correr; salfor, bailar, y actividodes de com-
petfencios fisicas.

Los disefiodores deben fomar en cuenta los coracteristicas de este tipo de
nifios, al momento de iniciar un proceso de disefio creativo. Considerar que
los nifios estdn en una etapa en la cual se intensifica el gusto por los retos, el
esfuerzo fisico necesario paora desarroliar una octividad y la medicién de los
tiempos en los cuales se ejecuta una accion.

Son usuales actividodes que utiicen colores, tieras, plumones y ofros objetos
para pintar. Asi como ejercicios de construccion a partir de bloques o seg-
mentos.

Haobllidodes socioles

Por el grado de madurez alcanzado en relocion a las dos efopas anteriores, los
nifos de esfa fase trabajon cooperativamente con otros nifios, discuten femas
Como grupo, empiezon a fener clora la nocidén de equipo, son copaces de de-
sarrollor habiidodes de estrafegia y elaborar plones de accidn y esperar su fur-
no en los juegos que lo requieran. Ello hace posible el compartir. Los juegos de

grupo pueden llevarse a cabo, casi sin la infervencion de un adulto, mostrando
una destacada autonomia relativa.

fl




Habiidades socidles © Q 7 QNOS

Por lo anterior el disefio de objetos para sujefos de esta edad debe considerar 1o siguiente:

Que sean actividades que involucren a muchos nifios, como por ejemplo darles a cuidar una mascoto.

Por fener un mejor y mds desarrollado concepto del tiempo, se pueden disefiar actividodes que conlleven algunas gratifi-
caciones retordodos, una vez que se haya cumplido con los requisitos previomente establecidos. Disefios que permiton al
nifio decidir “cudnfo y qué ton seguido”’ por ejemplo ¢ Cudntos dulces me comeré ahorita ? Y ¢ Cudntos debo guardar
para después ? O completar dlbumes (deportivos , artisticos, etc.) que una vez llenos puedon ser canjeados por ofros bie-
nes.

Utiizor conceptos que faciiten los nociones de equidad, grupo y empatio, medionte la creacion de comunidades infantiles.

Desarrolio infelectual y cognitivo

En esta edad los infanfes desarrolian fuertes compromisos con personas gue no pertenecen al nicleo fomiior, como son
los maestros, instructores, entrenadores y guias, entre otros. Por ello es recomendable que los disefios tomen en cuenta
esfa facultad y permitan colaborar con la formacidn de roles de relacién de los infontes con los demds miembros del en-
forno social.

Tienen algunas  preferencios que debberdn ser considerodas en los disefios, a saber:

Por patrones de colores brillontes con degradaciones; los objetos disefiados debberdn ser lo suficientemente vistosos y

contrastantes para que llomen adecuadamente la afencidn.

Les agradon actividades con rutinas definidas, predecibles y que los hagon sentir cdmodos y seguros; las actividodes que se
disefien deben tener claramente definidas los tiempos, los espacios y la periodicidad en los cuales se  desarrollordn, elimi-
nondo del disefio el mayor nimero posiole de elementos que provoguen incertidumbore o inseguridad.

Disfrutan la expresion oral; las actividodes que se disefien deben incluir la posibiidad que los infontes puedon expre-
sarse de forma verbal y corporal.

Inicion en el gusto por lecturas largas con historias relafivomente prolongadas; los disefios debben incluir un lenguaje mas
complejo, e incluir personajes principales y secundarios.




wrestigacion

Efopas del desarrollo del nifo

S\ - Pora poder disefior una propuesta que fome en cuenta el mercado mundial , es necesario conocer las medidos ontropo-

® métricas de diversas poblaciones, en el anexo B encontromos las fallas de las 2 poblaciones mds grandes ( EUA e In-
o gt 4

e S gaterra ) y de los 2 mds pequefios (Jopdn y México ), sirviendonos de referencia para los medidas especificas de la

maono y de la cabezo, que son los parfes del cuerpo que estardn en directa relacion con el objeto.

Los efopas de crecimiento y desarrolio fisico que se toman en cuenta pora este proyecto son:

En cada una de las etapas se fomardn en cuenta las siguientes medidas:



Poblacién femenina

@ Percentil 5 50 95 5 50 95
I- I Anchura cobeza 128 134 143 27 W3 v

Didmetro inferpupilar 30 41 49 33 4 W
Longitud de mano 91 o1 m 97 109 120
1 ' ,‘ [ Longitud palma de mano 50 59 66 54 62 70
Anchura de la mano 54 61 68 5 62 72
Anchura palma mano 42 49 56 4 50 58
Didmetro de lo empufiodura 20 22 25 20 28 2%

Medidos en mm

Monual de dimensiones anfropométricas de poblacion lotinoomericana
Universidod de Guadalajara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001



Poblacién masculina

2 ofios 3 afios

Percentil 5 50 95 5 50 95

Anchura cabeza 6 1B6 U6 78 139 148

Diémetro interpupilor 34 42 50 35 43 50

Longifud de mano 92 102 12 %8 MO 2

Longitud palma de mano 51 60 ¢/ 55 63 7

Anchura de la mano 54 61 68 5 63 7 ‘ '? !
Anchura palma mano 44 50 55 45 5 58

Didmetro de la empuiiadura 1 2 25 20 28 2%

Medidas en mm

Manual de dimensiones anfropomeétricas de poblacion lotinoomericana
Universidod de Guadalajara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001




Poblacién femenina

4 offos 5 afios
Percentil 5 50 95 5 50 95
Anchura cabeza 1BO W7 M6 1B 4O W
‘- ' Didmetro inferpupilar 36 44 52 % 46 53
Longitud de mano ©3 M 17 12 121 132
Longitud palma de mano 59 65 73 61 6 77
Anchura de la mano 56 64 73 5 & 75
Anchura palma mano 45 53 59 48 55 &2
Didmetro de la empuiiodura 21 25 28 21 2 3

Medidos en mm

Manual de dimensiones antropomeétricas de poblacion latinoomericana
Universidod de Guadalajara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001



Poblacién masculina

4 ofios 5 afios

Percentil 5 50 9 5 50 95

Anchura cabeza 131 [ZA R Y 132 43 132

Didmetro interpupilor 3 45 55 38 46 56

Longitud de mono 105 M6 128 109 121 133

Longitud palma de mano 59 66 75 61 70 77

Anchura de la mano 58 66 7 60 68 ‘ '? ,
Anchura palma mano 47 53 6l 50 57 644 \a
Diémetro de la empufiadura 21 24 27 23 2 29

Medidas en mm
Manual de dimensiones anfropomeétricas de poblacion lotinoomericana

Universidod de Guadalajara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001




Poblacidn femenina

6 afios 7 ofios
Percentil 5 50 95 5 50 95
Anchura calbeza Bl W B 130 #3153
u Didmetro interpupilar 9 4o 5 9 48 55
Longifud de mano 109 U2 02 B4 W
' Longitud palma de mano 63 73 83 66 86

1 " ' Anchura de la mano

63 0 79 65 73 81
Anchura palma mano 51 58 65 53 60 &7
Didmetro de la empuiiodura 2 % 3 3 28 33

Medidas en mm

Manual de dimensiones anfropomeétricas de poblacion lotinoomericana
Universidod de Guadalajara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001



Poblacién masculina

6 ahos 7 ofos
Percentil 5 50 95 5 50 95
Anchura cabeza B85 U5 155 B4 U6 157 o L 4
Yooy )
Didmetro inferpupilor & 4 57 38 49 58 ‘\j
/
Longitud de mano W 180 43 24 1B5 U6
Longitud palma de mano 64 74 8 & B 85
Anchura de la mano 64 72 80 6 75 83 ‘ " I
Anchura palma mano 53 60 &7 55 62 &9
Didmetro de la empuiiodura B 7 9 28 28 33

Medidos en mm

Maonual de dimensiones anfropométricas de poblacion latinoomericana

Universidod de Guadalgjara. Centro de investigaciones en ergonomia.
2001




Diseflo emocional

El fin del disefio es lograr que el objefo disefiodo no solomente sea valorado por su funcion sino que genere un ope-
Qo 0 sensacién de perfenencia en las personas gue lo usan.

Los nifios delben establecer una relacion con la cémara para que esta sea un objeto de gran valor sentimental para
ellos, es por eso que haremos uso de los herromientas del disefio emocional.

Para fundomentor las acciones que permitan alconzar el objetivo anferior, he consulfodo a especialistas en el fema “Rela-
cién Persona - Objefo”:

Ruth Mugge
Universidad Tecnologica de Delft, Holonda

Vinculos entre personas y productos.

Mugge, en su labor doctoral, investigd el tema de la vinculocion de  productos especificos con el aspecto emocional
en los consumidores.

Encontrd que existe una fuerte relocion o vinculo entre un  individuo (consumidor] y un objefo (producto). Dicho vinculo
favorece a que relacién del consumidor con el producto permita una actitud mds cuidadosa y delicoda con el ocbjeto
que permite un manejo dptimo tanto en su uso y manfenimiento, aumentondo  su vida Uil y  refardando el momento de
sustitucion.

Para los profesionales del disefio industriol y en el contexto del desarrollo sostenible, las nociones del pdrrafo anterior
son valiosos foda vez que los objetos disefiados adquieren un potencial de vinculacion con los potencioles consumidores.

En lo actualidod cada vez es mayor el nimero de objetos  disefiados que poseen una mayor vida Ufil, funcionondo ade-
cuodomente. Este fendmeno directomente relocionado con la nocidn de extensidn de la vida psicoldgica de los bienes du-
robles, provoca la reduccion de la demonda de recursos escasos Yy reduce la fasa de eliminacion de residuos sélidos.




Factores que influyen en el vinculo con el producto.

Mugge descubrid en sus investigaciones que los consumidores llegan a vinculorse a ciertos productos, debido a que estos tronsmi-

fen un significado especial, mds alld del significado utilifario del producto.

Segln el se distinguen cuatro factores que influyen en la relocidn entre vinculo de la persona con un producto:

1 El producto brinda al consumidor la sensacion de  identidad consigo mismo, permitiendole

diferenciarse de los demds por el producto que posee.
2. La posesién del producto lo identifica con todos los demds que poseen el mismo producto.

3. El producto genera recuerdos imborrobles en el consumidor
4. El producto es fuente de placeres en el consumidor

Aunque fodos estfos factores son imporfontes para estimulor la experiencia de vinculo con los productos, seguin Mugge existen dife-
renfes grados, que los disefiadores industrioles debben considerar al momento de crear disefios de objefos. Pora ella el factor que
genera sensacion de identidad consigo mismo, entendido como expresion de si mismo, es el mds relevante en cuonto al disefio in-

dustrial toda vez que estimula el grado de vinculo de los productos con los consumidores.

En concreto los plontfeamientos de Mugge sobre este rubro  se refieren a los conceptos de personalidod del productfo y personali-
zacion de los productos, concebidos como medios para influir en los consumidores, en el efecto espejo (el producto como expresion

de si mismo) y en consecuencia determinar el tipo de vinculo del objeto disefiado y el consumidor.

Personalidod de un producto

De acuerdo a Mugge la personalidod de un producto es “el perfi de los coracteristicas de personalidad que la gentfe uso, para descrioir
un producto especifico y discriminarlo de los demds”. Es decir, en el disefio se plasmon caracteristicas que fungen como un medio de

influencia directamente vinculado con el concepto de aufo-expresion del consumidor.

Por ello los disefiadores al fomar decisiones sobre materiales y formas del productfo como color; sonido, textura e inferaccion, detben
tener presente que lo que eljon deferminard la personalidad del producto y considerar que al crear un producto debe ir orienfado

Q que un potencial consumidor lo reconozca como atractivo.,



Por ejemplo:

Un Volkswagen Beetle tiene grata y agradable personalidad, debido a que el disefio fue creado considerando los vinculos
con el fipo de  consumidores que se caracterizon por un notorio afdn de comunicar su individualidad.

Sin embargo, un segundo estudio hecho sobre relojes, sugirid que el sentimiento de vinculo de un producto con la perso-
nalidad congruente no conduce necesariomente a una relocién a lorgo plozo entre el consumidor y el producto.

En relocién al tiempo de vinculacion del objeto con el consumidor, Mugge encontrd que el tiempo de opego  entre objeto
y consumidor depende de varios facfores que determinan el mencionado tiempo de  vinculacion. Eemplo: Un reloj u ofro
producto puede ser desechado por criterios relativos a la moda  efimera, derivondo en la cbsolecenscia rdpida del
producto. extinguiendo de esa manera el vinculo entre el producto y el consumidor.



Asl que, Mugge propone que para estimular la larga vida del fendmeno de vinculo entre producto y consumidor, y de
esa manera ampliar la vida Util del producto, los disefiodores debben crear productos basados en los tendencios de la
moda. De no hacerlo los disefios corren el riesgo de quedar desfasados en relaciéon a lo “actual”, disminuyendose asi
su valor comercial y su posible inclusién como “producto en el mercadd”. Tanto la temprana obsolescencia y el prema-
turo reemplozo del producto serian “la cronica de una muerte anunciada”.

Personalizacion de un producto

Segin Mugge la personalizacion del producto consiste en que el consumidor participa e influye con su libre expresion y
preferencios, como co-disefiador del objefo que va a consumir. Asi que de esta manera queda garontizado de forma
sdlida el vinculo entre producto y consumidor. El consumidor colabora en el sistema de control del disefio del producto,

aplicondo una cafegdrica personadlizacion del objeto a consumir.

Un ejemplo es el servicio de personalizacion
en masa de Nke ( httpi/nikeidnikecom ). 1. DESIGN

Z. PERSONALISE

Legn Sire

Nike brinda o los consumidores la posibiidad

de disefiar su propia mochia o un par de zapo-

Swansh

fos , permitiendo o los usuarios especificor : d ! : El
los colores de los diferentes portes de la mo- e 4 . Swansh Coloor

. . & i W EEEEN
chila o del calzado. El resultodo es un Unico EEE m[=E

objeto Nke que se duste a los preferencios

personales de un individuo respecto a su gusto.



Otro ejemplo es el de Freitog, compafiia que comercializa mochias elaboradas con material reciclado como lienzos im-
presos usados en camiones repartidores.

En el sitio web ( http//wwwireifagch ), la personalizacion de productos consiste en seleccionar formas que permiten obtener
un equilibrio satisfactorio entre los riesgos (sentirse agobiado por el exceso de opciones a elegir) y beneficios (eleccidn sim-
ple de elementos del disefio denfro de patrones previomente establecidos por la compafia), en él los clientes pueden: crear
su propia bolsq, reservondo piezas individuales de fela y de la posicidn en un lugor especifico de la bolsa; durante el proceso
de disefio, el consumidor puede observar qué piezas de lona estdn disponibles y cuales podrian ser utiizadas para ofras
bolsas que €l pudiese requerir; elegir elementos de disefio dentro de una gama rigurosomente determinada por lo empresa
que ofrece el servicio.

FREITAG
ORDER
B THS
® BAG
@ “THE PRIGE OF THIS BAG IS
260 CHF, WE CAN CUT IT
FRONT VIEW FFOR YOU ON:
(STANDART) 2009-11-18
THE TARP //COLOR: YELLOW BLACK GREEN -
- . |

R o
) *___g"-W[:IE ﬁ

ERYWHERS, THE BE:

-

La bolsa se vuelve iremplazable (no se puede crear de nuevo una bolsa igual), por ser un modelo Unico y particulor hecho
con fragmentos de un lienzo Unico, y resultado de la participacion del consumidor.

La persondlizacion del producto, tal como lo planfea Mugge es una interesante estrategia para estimulor, prolongar la vida
Util, y concebir al producto como irremplozable, fortaleciendo de esa manera el vinculo entre producto y consumidor. De
este modo se contribuye a un desarrollo sustenfable en lo medida que los productos permanecen por lorgo tiempo con
el consumidor. DAndose el caso que el producto personalizado llega a ser percibido como insustituible, considerondo que
no exisfan en el mercado objetos que puedan tronsmitir al consumidor valores similares. Segun la investigadora la sustitucion
o eliminacién de un producto personalizado es percibida como la pérdida de un significado especial para el consumidor.




Proffesor Donald Norman
University of Californio,
Northwestern University and
Stanford University

Disefio emocional

Segun Norman el disefio emocional consiste en analizar la conducto, el humor y las respuestas emocionales de los
consumidores al usar un producto o servicio.
Al enfrentarnos con un objefo de disefio se producen en nuestro inferior una gama diversa de sentimientos, sensa-

ciones, emociones y pensomientos.

Los reacciones anfe un producto no estdn exclusivomente deter- | |

. . . . S *
minados por su funcionalidad, sino que hay oftros factores que 4 %
provocan  ciertos tipos de respuesto, como son: el aspecto, que \ util }

suscita agrado o desagrodo o la forma, texturo, colores, entre /

ofros elementos que pueden generar un amplio espectro de sen- utilizable ;" deseable

Y

fimientos, sensaciones, emociones Yy pensomienfos. Por ello no

!
N

)

/!

solomente usomos los productos sino que establecemos relacio- _ valioso —\
nes emocionales con ellos. \ / \\_
Norman recomienda que al disefior objefos se considere la nece- Innovador \ { accesible f}
sidad de inclur elementos que defonen emociones en los consu- \\.\ /
midores, que hagon que los productos se convierfon en paorte de Seguro S

sus vidas, no como unos objetos mds sino como una extension que
los conduzca a recordar, sofior, desear y provocar sentimientos
de seguridad, alegria, estobiidad y armonia entre ofras cosos.

Asi mismo Norman aconsejo, que a la hora de  disefiar, no solomente se opele al raciocinio sino que se fome muy en

cuenta el aspecto emocional. El encontrd que los productos mds atractivos no necesariomente son los que mayor fec-
nologia posean o los que mejor funcionan sino que con cierta regularidad la forma, los  colores y los texturas de los

objetos, es decir la imagen, influye de forma determinanfe en el consumidor pora gue este los eljo.



Donald Norman quien es uno de los pioneros del disefio emocional ofirma lo siguiente:

“El disefio actual solo se preocupa de los aspectos objetivos y racionales de la relacion entre individuo - producto, y
omite el lado emocional y afectivo. Se disefia nada mds para el ser humano racional pero sin pensar en los emociones,
en un ser inftegro no sdlo infeligente.

No sdlo se deben disefior cosas practicas (objetos que funcionan bien, se entienden bien). Los productos y servicios

deben disfrutarse, provocar placer y hasta diversion.

Esfe es el objefivo del disefio emocional, hacer que nuestras vidas sean mds placenteras.”

“Nos sentimos mucho mds vinculados a aguellos productos gue nos son cercanos. Por tanto, la verdadera personalizacion
y la Customizacién marcon una gron diferencia. Ton pronto como establezcomos algo de compromiso o nos involucremos

con un producto, este serd nuestro pora siempre”

“Camibiar el color o algin ofro detalle menor al objeto no es suficiente. La persona tiene que infervenir de verdad, tie-

ne que ser duefia de los combios.”




Lionel Tiger y CS Lewis
The four Pleassures

Derivado de los reflexiones tedricas del antropdlogo y socidlogo Lionel Tiger y del fidsofo y tedlogo CS. Lewis se ob-
tuvo un moarco tedrico conocido como The Four Pleassures, que ha sido aplicado en el mundo del disefio, generando
una importante contidod de productos y servicios exifosos en fodo el mundo.

The Four Pleassures se enfoca, en cuanto al disefio, en cuatro aspectos de la experiencia humana:

Placer Psicologico: satisfaccidn cognitiva y emocional que se origina en la capacidod de las personas de reaccionor
mental © emocionalmente.

Placer Social: satisfaccion que se derivada de los relaciones de un consumidor con otros individuos, como pueden ser

amigos, familio, seres queridos, entre otros.
Productos que representon tu imogen anfe la sociedad, productos que fe comunican con ella. Por ejemplo: teléfono ce-

lulores, cémaras, Mp3, efc.

Placer Fisico : satisfaccion que se percibe por los sentidos (gusto, facto, olfafo, vista y oido).

Placer Ideoldgico: satisfaccion generada en la parte racional y estd relacionada con los valores, principios, preferencios
aspiraciones de las personas. Se relaciona con la estética y valores de los productos (prediecciones de color, formo, es-
filo; valores filosdficos, éticos y ambientales; aspiraciones relativos a lo que las personas desean ser.



Mitsuo Nagomachi

Kansei

Técnica desarrollodo en los 70's por el profesor jopones Mitsuo Nagamachi, que consiste en transmitir emociones placen-
teras en la utiidod que tienen los objetos de disefiados. El significado etimoldgico es, Kan que significa sensacion y Sei que
significa sensibiidad. Dicha técnica ha sido bautizada como Ingenieria Kansei. e b2,

Esta técnica en el mundo del disefio fiene un auge notorio debido a que existe la necesidad de incorporar aspectos sub-
jetivos (emocidn, afecto, percepciones, sensaciones..) en la experiencia de uso, yendo mds alld del estricto disefio visual o
funcional.

Podriomos decir que se trofa de objetivar los aspectos subjetivos  y tener claro que no son elementos producto de
la magia o de la intuicion, sino que se generan en el disefio con criterio y solidez.

El mejor ejemplo de esto es el disefio del iPod vy la vin-
culacién que logra la marca con el usuario. El vinculo
de la marca con el usuario, es el producto de afios de
esfuerzo orientados hacia ol propdsito de Apple de
obtener una comunidad de fans y no de clientes, tal co-
mo lo concibié Johonathon Ive, Jefe del Deparfomento de
Disefio Industrial de la compafia mencionada. Ello se lo-
aré gracias a la aplicacion de procedimientos de disefio
inspirados en la ingenieria Kansei.




De acuerdo a esta perspectiva de disefio la posesion de un iPod genera en el usuario una relacion emocional producto
de la nocién construccion de marca. Que a su vez se basa en los delicodas lineas usadas  para definir el disefio, sen-
cilo y no simple, préctico, amigable, trendie, funcional y cercono.

Toda esfa gama de caracteristicas externas facilitan la infroduccion de este producto en el mercado con un alfo grado
de probabiidad de éxito.

Con la UX (user experience), cuondo comenzomos a usar el producto, se ingresa en otra dimensidn, dejondo atrds to-
do el disefio externo, saliendo a la luz la plenitud de sus bondades infernas: despliegue amigable y versdtil del software
que permite la comunicacion entre el usuario y el equipo, facil e  intuitivo manejo  que o presenta  como casi natural. Di-
chos beneficios producen plocer en la experiencio de uso por lo que lo hacen ser memoroble y disfrutable

Con el tipo de productos anteriormente descritos Apple obtuvo un rotundo éxito e inicid la realizacion de  su suefio
de ser una comunidod de fans y no clientes, convirtiendose en toda una Lovemark.

Nagomachi en 1972 declard que el propdsito del Kansei es :

* Disefior productos y servicios gue von mds alld de satisfacer nuestras necesidades, buscaor disefior experiencias de
Uso y producir a través de los productos que disefiamos sensaciones y experiencios plocenteras

“El Konsei tombién es una impresion subjetiva del individuo sobre cierto arfefacto, enforno o situacion, en donde usa todos
los sentidos (olfoto, vista, tacto, audicion y gusto)”

De esta forma, €s un proceso mental generado por el mundo exterior y evaluado mayormente por el hemisferio derecho
del cerebro, el cual se asocia a la valoracion de dafos de cardcter emocional, artistico y subjetivo, mientras que el proce-
somiento de la informacion 16gico, estructurada y racional es procesada por el hemisferio izquierdo.



Tecnologia de alimentacion de energia

La alimenfocidon de  energia que la cdmara usord, se basa en una tecnologia que no requiera pilas desechables. Se aplicardn
los principios de la Ley de Faraday que establece: “que la corrienfe inducida en un circuifo es directomente proporcional a la
ropidez con lo que combia el flo magnético que lo atraviesd’, conocida como induccion  electromagnético.

Dicha ley concibe gque la induccion electromagnético, descubierta  simulfdneamente de forma independiente por Michoel Fa-
raday y Joseph Henry en 1830, es el principio sobre el que se basa el funcionomiento del generador eléctrico, el transformador

y muchos ofros dispositivos generadores de energia.

Actualmente se han encontrado grondes aplicaciones de esta ley para la produccion de energia limpia, un ejemplo a
gran escala es el aprovechamiento del movimiento de las olas del mar, que consiste en  ubicar estratégicomente bollos
que medionfe el movimiento de ascenso y descenso generan un voltoje  originado por la variacion del flyo magnético
que ofraviesa una superficie determinada. Consiste en la conversidon de energia mecdnica en eléctrica.

La cdmara obtendrd energia de forma auténoma medionte el movimiento que el usuario haga de la misma. Existen ofros
glemplos a pequefia escalo, que utiizan la misma tecnologia, pero en el caso de la cdmara objeto de esfe proyecto,
requiere que se desarrollen algunos estudios paora poder determinar los especificaciones eléctricas de los dispositivos
generadores de energia eléctrica que serdn requeridos para el correcto funcionomiento. Dichos estudios son los sigui-

entes:

Medicion de los voltojes y cantidades de energia necesarios
para asegurar el funcionamiento de la cémaro.

Comprobacion de la Ley de Faraday a pequefia escala y me-
dicién de la energia generada.

Adaptaciones necesarias para garontizar €l buen funciono-
miento de la cémaro.




Medicién de voltdjes y cantidades de energia necesarios para aseguror el
funcionamiento de la cémaro.

Cantidodes de voltdje requeridas pora la cémara:

Voltaje del condensador 37 volts
Corriente de 100 mili ampers

Partes esencioles que necesifan energia;

Pantalla de leds de O a 33 volts dependiendo de
la infensidad.

Flash 250 a 300 Volts necesita un convertidor de
voltoje que almacene 307 volts.

Iris abre y cierra con la diferencia de voltaje,
si se le combia de polo, abre y cierra.

Conclusion: es necesario generar un voltoje de 37 volfs y una corriente de 100 mili ompers.



Comprobacion de la Ley de Faraday a pedguefia escala y medicion de la energia generada

Para verificor la Ley de Faraday oplicada a pequefia escala y medir la generacidn de energio, se rea-

lizd el experimento siguiente:
Se construyd una estructura de un tuoo de pldstico, con un imdn en su interior, arededor del cual se redlizé un embobino-

do de adlombre mogneto. Dicha estructura fue agitada con el propdsito de generar energia eléctrica a portir de energia
mecdnica, y de esa manera medir con un voltimetro el voltaje de energia eléctrica obtenida.

La primera respuesta que se obtuvo fue de O2 volts con el imdn utiizado. Después de emplear distintos tipos de imanes en
cuanto a fomafio y calidad se encontréd que a mayor poder magnético del imdn, mayor el voltaje obtenido.

Se concluyd que la obtencidn del voltoje regquerido para el adecuado funcionamiento de la cémara estd en relocién direc-
tomente proporcional con el poder magnético del imdn utiizado.

El estudio permiti descubrir que los imanes de neodimio tienen un mayor potenciol magnético de atraccién y que al unir los
plonos que se afraen entre si, se potencia su poder magnético obteniendo mayor cantidad de gauss (1 maxwell x cm 2).

Ofro de los resulttodos obtenidos es que se encontrd que no bastaba con un condensador gque guardard la energia ge-
nerada por la agifacion, debido a que el periodo que el condensador almacena la energia es muy breve. Por ello se con-
cluyd que es necesario emplear un instrumento que permita acumulor mds energia para asegurar el buen funcionomiento
del sistema electrénico de la cémara. Es decir se concluye que se necesita de una pila recargable como sisfema de al-
macenamiento de energia.

Conclusion: La fuerza de los imanes es decisiva
pora garantizar la contidad de energia necesaria.
En el anexo B enconframos la validacion de un ex-
perfo en transformadores que estuvo al tonto de la
investigacion y que ayudo a la realizacion del expe-
rimento, asi como una carfa en la cual se indica que
es viable la fabricacion del imdn que se necesita para
nuestro mecanismo.




Adaoptaciones necesarias paora garantizor el buen funcionamiento de la cdmara

Para obtener un dptimo funcionamiento de la cdmara se requieren los qjustes siguientes:

Aislor de forma total el compo magnético

Amortiguor el movimiento del imdn al interior del tubo de pldstico. Con la finalidod de no afectar el resto de la estructura de
la cdmoarq, toda vez que es un aparato electrdnico sensible debido a su alta precision.

Incluir en el sistema estructural de la cdmara una pila recargable interno, para acumulor la suficiente cantidod de energia
que garantice la alimentacién correcta al sistema electrénico de la cémaro.

Conclusiones finoles

Esfa propuesta de mecanismo de alimenfacion de energia es producto de una serie de pruebas que se hicieron con el
proposito de obtener los voltojes y los cantidades de energia necesarios para el adecuado funcionamiento de la cdmara.

Al inicio se experimento con imanes de neodimio, por ser los que tienen mayor poder de atraccidn magnética, en  relacion
al tamafio y la contidad de gouss que poseen. Pero al ejecutar las pruebas se descubrié que los imanes sefialados no
generaban la energia suficiente.

Por ello se consultd a un experfo en transformadores y generadores de energia quien recomendd lo siguienfe: que se respe-
ford la sugerencia que se desprende de la inferprefocidn de lo Ley de Foraday, que consiste en utiizor imanes de ferrita ya
que presentan mayor conductividod de energia; y,

que se optara por un nicleo (tuobo)
de acriico en lugor del pldstico,
ya que el acriico permite una mejor
conduccion del compo  magnético,
permitiendo gque el alombre magneto
se cargue mds y de mejor monera.




Conclusiones finales

Componentes

NUcleo: Tuoo de acriico
Didmetro: 25 mm Largo 70 mm

Embobinado: 90 vueltas de alombore magneto caliore 14

IMAN: Ferrito, Didmetro: 20 mm

TOpOSZ Hule inyectado, para fopar los extremos del fubo y amortiguar
los vibraciones generadas por la agifacién del iman.

Pila interna: Litio 37 volts y 1000 miliompers




Ciclo de vida del producto

Para la propuesta de  disefio se tomardn en cuenta aspectos como el desarrollo sosfeniole y el “Cradle fo cradle” ya que
hoy en dia no podemos dejar de preocuparnos por el dafio ambiental que puedan producir nuestros disefios, y como estos
sean trotados al termino de su vida Util

Desarrollo sostenible

Todo proyecio de desarrollo sostenible se inferesa en safisfacer necesidades de los seres humanos sin comprometer las
expectativas del derecho a un futuro mejor. Por ello es indispensable que fodo disefio inspirado en este tipo de desarrollo
reconciie los aspectos econdmicos, sociales y oambientales en busgueda del bienestar del hombre.

Social: Consiste en afender los aspectos sociales de la
actividad de una empresa o institucion, en todos los ni-
veles: frabaojodores (condiciones de trabagjo, nivel sala-
rial, etc. ) incluyendo proveedores, clientes, comunido-
des locales y la sociedad en general.

Ambiental.  Rodica en esfablecer politicas que permitan
que los actividades socioles de los disefiadores, empresos e
instituciones preserven la biodiversidad y los ecosistemas.

Econdmico: Estriba en contribuir ol desarrollo econdmico
que incentive la creacién de empresas en todos
los niveles.



Ciclo de vida

Término que se refiere a la cuantificacion del impacto ambiental de un material, proceso o producto desde que se extroe
de la naturaleza hasta que regresa ol ambiente como desecho.

Herraomientos

Andlisis del ciclo de vida como herramienta: Es la cuantificacion del potencial, del uso de recursos y emisiones asociados con el sis—
fema que se evalla.

En el proceso de cuantificaciéon se toman en cuenta el suministro de materios primas, insumos (energéticos y materiales), fransporte,
envase, utiizacion del producto y los residuos generados por este y su posterior descarte.

Energia Energia
Recursos renovables Recursos renovables - .
Recursos no renovables Recursos no renovables N nergia

Energia
¥ \/

+

Materias Primas Produccion » Descarte Reciclaje
"/
Energia Energia Desechos Desechos
Desechos Desechos

Evaluacion del ciclo de vida: Herramienta comparativa entre distinfos ciclos de vida y su impacto en un mismo medio.




Andlisis del ciclo de vida

Reciclaje B Distribucion

b ’
Reciclaje Y P Consumo

Desecho Consumidar



Concepto “Cradle to cradle” de la cuna a la cuna.

En ingles “ Cradle to cradle “, la estrategia de ” la cuna a la cund” prefende alorgar eternomente el ciclo de materioles
y aprovechar las posibiidades que la naturaleza nos brindo, no papa chorrar energia, sino para evitar su gasto desde el
principio. Se trafa del uso de materiales y procesos que vengan de la tierrg, la cuna y vuelvan a ella sin provocar impacto
negativo tras el uso durante su vida Util

Es un concepto desarrollodo por el quimico aleman Michael Braungart y e arquitecto estadounidense Wiliom McDonough,
que gquedo plasmado en el lioro ” Cradle to Cradle: Remaking the way we make things “, este no sigue la tradicional teo-
ria de los tres “R” Reducir, Reciclar y Reutiizar que sin duda es una buena cousa pero que no termina por solucionar el
problema, Por ejemplo si se consigue reducir un 10 % el impacto energético en los equipos de alguna industrio, pero se
.ron obiertas tres fdbricas mas, el impacto seguird siendo mayor.

“Cradle to Cradle” busca atacar el problema de raiz, No tro-
fa de mejorar los procesos y reducir los impactos. Directo-

mente busca crear procesos, materioles y edificios que no
causen impacto alguno.

¢ Technical L | Biological
A Metabolism . Metabolism

Se trata de romper con el modelo actual “craodle to grave”
( de la cuna a la tumba ), que impera hoy en dia. No es po-
sible seguir efernomente con un modelo de recicloje que por
muy bueno que seq, no recicla al 100% y un modelo de
ecoeficiencia que solo consigue minimizar impoactos puntual-
mente . El modelo a seguir es el del drbol que pierde sus

hojos muerfos, que mds forde servirdn de abono para que
crezcon nuevos plantas y especies animales.




wrestigacion

Biodiseho

El biodisefio o disefio inspirado en la nofuraleza es una co-
rrienfe de disefio que abstrae formas de plantas © animales

y los plasma en objetos o en arquitectura.

Se hace uso de las mafemdticas y de la geometria pora
decifrar patrones y proporciones, algunos de los patrones
y formas que vemos reinferpretodos o plasmados en ob-
jefos son: la esfera, el hexdgono de panal, fractales, banda
de moebius, espiral logaritmica y sucesion de Fivonacci

En lo orguifectura es muy comun el uso de la seccidn aurea
para la proyeccidon de plantas arauitectdnicas, ya que es una
manera de dorle armonia ol espacio que se esta creando,

POr que es una proporcion a la que estamos acostumborados

con la cual nos sentimos muy comodos por que la perci-
bimos dia a dia en la naturalezo.

Existen objetos en los cuales es mu faci percioir el
concepto formal, como por ejemplo en los dos ima-

genes de esta pagina la forma rdpidomente nos re-
monta a romas. Y existen fombién ofros objetos en
los cuales la interpretacidn es mucho mas sutil y no

nos remontan tan répidamente a su concepto formal.



Sucesion de Fibonacdi.

La sucesion Fibonacci es la secuencia infinita de los nimeros naturales 1, 1,2, 3, 5,8 13, 21, en la que cada uno de ellos
es el resultodo de la suma de los dor anteriores.

Esfa secuencia esta presente en la nofuralezo, por ejemplo los girasoles contienen 21 espirales que se dirigen a una di-
reccion y 34 que en forma contraria, ambas cifras son consecutivas en esfa cadena. Otro ejemplo lo enconframos en
los pifias pifioneras, que tienen dos grupos de espirales que von en sentidos opuestos y la proporcion que guardan

entre el nimero de una y ofra estd representada por numeros secuenciales de la serie.

La espiral logaritmica

Es la espiral mds comdn en la naturalezo. Esta forma geométrica se puede encontrar en las conchas de los moluscos, en
los galoxias, en los pafrones meteoroldgicos, en los patrones de vuelo de aves e insectos y en patrones de construccion
de los telorofios.

Esfe patrédn de espiral ha sido usado por el hombre en gron cantidad de elementos, en grande y en pequefia escalo, es
una forma que atropa los mirados que soluciono, gue da jerarquia y orden. Una forma dindmica, continua y Iidica. En el
arte tombién ha tenido grandes inferpretaciones.



wrestigacion

Andlisis de andlagos

Se buscd un andlisis profundo de 4 cémaras digifales para nifios que se encuentran en el mercado actualmente y que tienen un precio

similar al que la propuesta podria fener, ubicandolas como las principales competidoras de nuestro producto.

Fuente: wwwnotesfromthetenches.com/2007/11/22/digitla-comeras-for-kids/

Camara Disney Pix Click

Pantalla LCD 17 colo, resolucion digital VGA ( 640 x 480 ),
almacena mas de 200 fotos, zoom digitla 2x, Flash.
$ 4999 Dolores

Lo bueno

Muy ligera de peso, una agradable sensacion al fac-
1o, gréficos de persongjes de Disney, buenas cuali-
dades en cuanto a funcion descritas en la cojo.

Lo malo

Lo paonfalla LCD tiene una muy mala calidod de imo-
gen, apenas se alcanza a ver cuando frafos de tomar
una fofo.

Es de 3 MP, pero da una resolucion muy bajo, el flash
es demasiodo fuerfe y ain en fomas con luz de dia
los imagenes salen demasiodo contrastados. La goma
que profege la entrada USB es muy fragil y se rompe

con mucha faciidad.
No acepta farjetas paora aumentor la memorio.




Nickelodeon Sponge Bob Square Panfs

Ranura de expansién de memoria de hasta 2 Glbo, Memoria inter-
na de 32 mb amacena, 200 fotos, el flash cuenfa con modo
automatico y manual, Zoom 4x.

Lo bueno

El fomafio y forma son buenos fanfo para monos adultas como de
nifios, almacena 200 fotografias en su memoria inferna ademas de
tener la posibiidod de expansion a 2 Gb.

Los fotografias tienen buena definicion es de 13 MP

Lo malo

La pantalla LCD tiene una muy mala calidad de imagen, openas

se alcanzan a ver cuando trafas de tomar una foto.
Si tuviera mejor definicién los nifios podridn capturor mejo-

res imagenes.

Fuente: wwwnotesfromthetenches.com/2007/11/22/digitlo-comeras-for-kids/




VTech Kidizoom Caomera

Panfallo a color de 18 “, 3 MP, Visor doble, Ranura pora tarjeta Sd, 3
juegos, 16 mb de memoria inferna.

Lo bueno

Pontalla a color de 18 “, 3 MP, Visor doble, Ronura para tarjefa Sd, 3
juegos, 16 mb de memoria inferna.

El rango de edad de los usuarios de esta cdmara es de 3 a 6 a-
fos.

Doble visor ademds de la pantalla LCD, es una cdmara gorda

con botones grandes y vistosos que la hacen de facil manejo y

agoarre.
La memoria inferna amacena alrededor de 400 fotos.

Tiene varios maneras divertidas de edifar las fotografias, como fon-
dos diferentes y sombreros.

Muy buena duracién para los nifios no hay necesidad de explicarles
como se usa €llos lo pueden ir descubriendo solos.

Tiene 2 maneras de accionar el disparo de la foto una por arriba
del visor y otra por el lado de la pantallo.

Lo malo

Los juegos son innecesarios, nada mas gostan los baterios.

Fuente: wwwnotesfromthetenches.com/2007/11/22/digitla-comeras-for-kids/




Fisher Price Kid Tough

Dos modalidades: boja 3 MP y alta 13 MP inferpolados, lo
que significa que no esta obtfeniendo la mejor calidad

de imagen y de hecho estdn perdiendo nitidez, memoria
inferna de 8 MP y ranura para tfarjeta SD.

Lo bueno

La mayor virtud de esta cdmara es que es resistente a los
impactos y al aguo.

Tiene el botdn de disparo en el frente justo donde le es
mas fdcil al nifio presionarlo sin mover la toma.

Las fotografias son vistas en la pantalla de LCD vy tiene
una manera de navegacion muy amigoble:

Lo malo
Es demasiodo facil borror las fotografios en esta cdmara.

Lo que ves en los visores no coincide con el encuadre que
captura la cémara.

Fuente: wwwnotesfromthetenches.com/2007/11/22/digitla-cameras-for—kids/




Matriz de andlogos

Funcion

Uso

Produccién

Forma

Kid Tough Cémara

Fisher Price
wwwiisher-pricecommx

Resistente a los impactos
Controlodores simples
Flosh automdtico
Pantalla LCD

Almacena 500 fotos
Conexién USB

4 baterios AAA

Edad: 3 aofios en
odelonte

Mirila y ogarradores
dobles

Interfoz simple con la
computodora, permite
edicién y descorga

Carcosa inyectada en 2
maferioles y 2 colores

4 piezas ensomblaodas
unidas por ultrasonido
Serigrafioda

Precio $ 1035. OO

Robusta y gronde

2 Versiones: fem. y masc.
Mirila pora los 2 ojos
Agarraderas dobles
Bofones grandes y vistosos

Disney pix micro

wwwiisher-pricecommx

3 megapixeles

Pontalla LCD 15 ”

Ranura para forjefa de
memoria y salida de TV
Memoria interna para 152
fotos

1 boteria AAA

Programa de edicion
Disney Pix

Instrucctivo de uso e inst.
muy simple

Dimensiones 7 cm x 5 cm
pensada para los manos
mas pequefias

Carcaosa inyectada
Impresa e inter-
cambioble
ensomblada a una
carcasa inferna.
Precio $ 250 OO

Rectangulo boleado
caorcasos infercombiables
en versiones de los
personajes mas populares
de Disney en el momento
Bofones pequefios

Cdmora Nikelodeon

Diego y Dora

wwwshopnickircom

Resolucién de imagen

de 640 x 480

Pantalla LCD 14
Memoria interna para 79
fotos

Disparo autom. En 10 seg
4 baterias AA

Cdmara con funciones
muy simples, un visor al
centro, la pantalla es muy
pequefia y dificulfa su uso
Botones poco accesibles

Carcaosa inyectada
con calcomanias,

3 piezas ensombladas
Precio $600. OO

Reinterpretacion Iidica

de el icono de la céma-
ra analégica, disponiole
en dos versiones masc. Y
fem. con pesongjes de
caricafuras de Nickelodeon

Sanrio Hello Kitty

Cdmara
WWwsonriocom

5 megapixeles

Zoom digital 4 aum.
Memoria interna 32 MB
Ranura para SD
Pantalla 2

4 batferios AAA

Pocas funciones

La forma es delgada
No cuenta con progroma
especial para edifar o
descargor imogenes

Carcaosa inyectada

y serigrafiada

3 piezas ensombladas
Precio $800 OO

Adaptacion de la cari-
catura Joponesa Hello
Kitty, es como vestir una
cdmara ya existente.
Delgada vy ligera.

Poloroid Pixie

wwwpolaroid.com

3 megapixeles

Zoom digital 2 aum.
Flosh automdtico
Memoria inferna 16 MB
Ranura para SD

Pantalla 24

2 baterias AA

Puerto USB Salida de TV

Buenas funciones
Interfaz sencila

4 juegos preinstalodos
No cuenta con progroma
especial pora edifor o
descargor imagenes

Carcaosa inyectada

y pldstico muy resistente
Solo de venta en EUA
Precio $ 1050 OO

Agoarraderos dobles, el
moaterial utiizado es muy liso
propiciando la facil limpieza
Doble visor, la forma recuerda
a los controles de X- box
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Perfil de disefiode producto

Aspectos generales

Cdmara fotogrdfica digital para nifios, impermeable y resistente a los impactos.
Su funcién principal serd la de copturar imdgenes y cumplird con las coracteristicas para poder

ser utiizada por nifios de 3 afios en adelonte.
Para la dlimenfacion de energio no serd necesario utiizar baterias desechables.

Aspectos de mercado

Lo comprardn personas adultas que se vean atraidas por el producto y que deseen ddrsela a un nifio para su entrete-
nimiento. La persona que la compre deberd estor concienfe que poara la descarga de los fofografias se necesitard una
computadora al alcance del nifio,

Se espera que esta cdmara se diferencie de laos demds de su clase principalmente por la manera en la que se alimenta
de energia, contard con varios elementos diferenciodores que la pondrdn en una venfoja anfe sus competidores en el
mercado.

La cdmara serd portdtil asi que los lugares de uso serdn muy variados, pora la descarga de la informacion  digital se
necesiford de una computadora en la cual descargar las imagenes. La cédmara deberd conservarse en un lugor que no
sea himedo ni caliente, se le deberd dar el mismo troto que a cualquier oparato electrénico de alta precisién. Una de
los principales coracteristicas de este objeto es que serd resistente ol agua y a los impactos fuertes ya que el usuario
principal no serd muy cuidadoso debido a su edad.

Las cdmaras existentes para nifios ofrecen una gran cantidad de variantes al usuario, la mas comin es la de estar
adornada con gréficos de moda para los infonfes asi como vivos colores en su carcasa.

Se pretende que esta cdmora se adquiera en tiendos departomentales y especializadas en juguetes y articulos infontiles,
y en un inicio se plantea tener un progroma para que las cdmaras no solo lleguen al publico que sea copaz de com-
prorlo sino que también llegue a sectores menos favorecidos econdmicamente hablondo.
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Aspectos productivos

Se planea que sea un producto de alta produccion y que contenga una gron cantidad de partes estondarizadas ya
que para la tecnologia interna se utiizord la misma empleada en las cémaras digifales existentes.

Una gron parte de la cdmara serd de plastico inyectado y pora la eleccion especifica de este material se deberd revi-
sor a defalle los especificaciones para materioles permitidos pora objetos de uso infontil ya que estos pueden ser peli-
grosos fomando en cuenfa que los nifios con frecuencia los chupon o los ufiizon de maneras extrofios.

Se tomard en cuenta todo el ciclo de vida de estfe producto, esto es que no sdlo se disefiordn las partes considerando
la vida Util del producto sino que fombién se pensard que sea de un material reciclable y que los partes puedon ser
separadas con faciidad para su posterior recicloje

Aspectos funcionales

Esta cdmara deberd cumplir con la funcidn de copturar imdgenes y dmacenarlas digifalmente en una memoria inferna.
El elemento diferenciador serd que no necesitard de baterios desechables para alimentorse de energio, de esta mane-
ra estord beneficiondo ol medio ambiente.

Deberd simplificar las funciones v la interfoz de los componentes pora que un nifio sea capaz de usarla con mucha fo-

ciidad y sencilez, las funciones que tenard son las bdsicas para no confundir al usuario.

La frecuencia de uso serd muy variada y dependerd completomente del usuario, se plonea que este objefo sea copaz

de recioir impactos asi como posible exposicién al agua y que no le afecten en ningin momenfo a sus componentes in-

fernos.

Se le podrd dor mantenimiento y limpieza en los componentes externos solamente, ya que al ser un objeto de alta pre-
cisién no serd fécl el arreglo de componentes internos.



Aspectos ergondmicos

La cdmara contard con una serie de botones que buscardn exaltor la funcidon mediante una jerarauizacion de tomafio
y de color, para proporcionar al usuario un entendimiento visual de los funciones.

El objeto serd completomente portable y esto implicard que deberd confar con un peso adecuado para llevar a fodos
lados sin molestia algunao.

No contard con ninguna clase de arista flosa ni con partes pequefias que pudieron desprenderse y accidentalmente ser
fragodas por el nifio.

El tomafio de esfe objeto ird estrechomente ligodo con el tomafio de la mano del nifio, ya que fendrd que ser un objeto
sumomente manejoble y de facil fransportacion.

Aspectos estéticos

Esfe punfo es muy imporfante en este objeto, ya que la cdmara deberd satisfacer a dos tipos de usuarios, muy diferentes
el uno del ofrg, el primero serd el adulto que se vea afraido por la cdmara ya sea por sus funciones o simplemente por
su apariencia exterior, y el segundo usuario serd el nifio, se buscard medionte caracteristicas estéticas que el usuario
sienfa apego al objeto, que sea un disefio con el que le guste interactuar y que lo lleve consigo a fodos partes, que
pueda personalizarlo y que sienta que esta hecho para €|, esto se tratard de hacer medionfe elementos visuales, sono-
ros y tdctiles, asi los nifios gozardn de una experiencia agradable a la hora de usor este objeto.

Se buscard que la cdmara tenga un cddigo de colores muy afractivo para los usuarios infantiles y que ademas jeror-
quice todas las funciones de ésta.

Se analizard la tendencia actual de este tipo de objetos infantiles para lograr un objefo actual que sea aceptado por
los dos closes de usuarios a los que tiene que atroer por su apariencia exterior.
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Aspectos Sociales

Se planea que este objeto este estrechamente ligado a la propuesta “Photo Essay” de UNICEF, trotondo que no sdlo sea
una cdmaora mas en el mercado sino que fenga una carga social que la respalde y que le dé un valor agregado al ob-
jeto, procurando en fodo momento lograr una concientizacion de la sociedad, pero sobre todo de las nuevas generacio-

nes, a los cuales es muy imporfonte informar y sensioilizor.

Como se ha explicado en pdginas antferiores la actividad de fomar fofografias tiene un impacto en el comporfamiento de
los infanfes, y es de gran ayuda para conocer en imagenes la percepcion que estdn teniendo del mundo. Y de esta ma-
nera poder ayudar a mejorar la problemdtica social que viven muchos nifios alrededor del mundo.

Una de las caracteristicas que fendrd una de los versiones de la cdmara es que podrd ser personadlizada y de esta

maonera fambién podrd  ser una herramienta mds de  expresion del infonte, ya que reflejard sus gustos y prediecciones
estéticas y esto es de gron ayuda en el andlisis psicoldgico. De esta manera fambién lograremos que el usuario se vin-

cule mucho mds con el objeto ya que la percepcion que tendrd de éste serd la de una cdmara Unica e iremplazable ya
que él la habrd intervenido de acuerdo a sus gustos e inquietudes.

Aspectos Ambientales

Es importanfe tomar en cuenta el impacto ambiental que el objefo tenard, se fomardn medidas para que se disefie fodo
el ciclo de vida del objefo, y no solo su vida Uti, como por ejemplo, las piezas estandarizadas se podrdn separar féci-
mente de la carcasa pora gque seon llevados a los centros que se especializan en esfa close de reciclaje, que recupera
los metales pesados de por ejem. las farjetos de  circuitos y de control, ademas de que la separacion de los elementos
poadrd hacerse de una manera muy sencila para facilifar su posterior reciclaje.

Se busca que las coracteristicas de apego e identificacidn con la cdmara repercufon en el tiempo de vida Util de la mis—
mao, ya que al ser percibido como algo Unico e iremplazable, se prolongard el tiempo de uso vy el cuidado que éste ten-
ga con ello, de esfa manera el opego al objeto es una herromienta mds para disminuir el impacto ambiental de los objefos.
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Fovtalecas

Propuesta con grandes ventojas en cuanto

a funcién y mantenimiento,

Disefio integral que va mas alld del objeto
ofreciendo una plafoforma digifal de servicio

Vinculacién de la propuesta
con Progromas Socioles

Existencia de una version personalizoble
que le dard un valor agregado al objeto

( wpue,gfa,

Foda

A continuacion se resumen los principales problemas y oportunidades en cuanto al desarrollo de la propuesta de la ca-
mara digital para nifios Inspira. Basados en el andlisis interno y externo, se sefialan las oportunidades para luego poner
codmo oprovecharlas asi como los problemas defectados y las alfernativas de solucion, que permitan cumplir con el

objetivo propuesto.

Opovlunidades

Tendencio de disefio encominada o un combio

en el impacto ambiental de los productos

Sensibilizacion de la sociedad hacia
productos socialmente responsaobles

Preocupacion por la educacion de los
nuevas generaciones

Uso de fecnologios de alta precisidn
en nifios

Oeboilidades

Desconfianza en el buen funcionomiento

Cambio de gusfos en el usuario

Desconfianza en la durabiidad

Awenazas

Avance aceleraodo de tecnologia
Piroferia

Reemplaozo acelerado del objeto debido
a tendencios estéticas o tecnoldgicas



Daodos los aspectos negativos evidentes en forma de omenazas y debiidades, el objetivo de oplicar el foda es encontrar
los estrategios y acciones de disefio industrial que permitan transformar lo negativo en positivo, es decir los amenazas en
oportunidades y las debiidades en fortalezas.

Amenazas en oportunidodes

Avonce acelerado de fecnologia: Esta propuesta es la primera version de la cémara laspisra, con los caracteristicas téc-
nicas que por ahora nos han parecido convenientes, en cuonto a calidod de imagen y espacio de memoria por ejemplo,
pero sabemos que el avance de la fecnologia es muy rdpido y es por eso que proponemos la creaciéon de versiones
escolobles para los cuales no sea necesario el cambio de ningdn componente interno.

Piraferio: Hoy en dia todo objefo corre el riesgo de ser copiodo, es un problema que trasciende fronteras y culturas, y
realmente no se le ha enconfrado una solucidn. En un principio se pensd en proteger los elementos infernos con una
cubierta de siicon que sellora elementos como la tarjeta de confrol y los tarjetas de circuitos, pero esta opcidn fue des-
cartoda ya que se le did prioridad a los aspectos ambientales de la propuesta. Sin embaorgo la monera en la que
se busca que los compradores adauieran la original y no la copia, es con toda la plataforma de servicios que ésta ofre-
cerd asi como la vinculacion a los programas sociales, los cuales le dardn un valor agregado al producto.

Reemplazo acelerado del objeto: Vivimos en una sociedod de consumo en donde los objetos cada vez mds son perci-

bidos como desechables, esto hace que sea muy probable que la cdmara luspiva sea desechada ontes de la fermina-
cién de su vida Util. Pora combatir esta omenaza la estrategia fomada para esta propuesta es la de fortalecer el vinculo
Persona - Objeto con una serie de herramientas, como por ejemplo la personalizacidon para que el usuario percioa al
objeto como algo irreemplazable y Unico y esfo evite su reemplazo prematuro.
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Debiidodes en Forfolezas

Desconfianza en el buen funcionamiento: Ya que la cdmara fendrd uno innovacion en el ombito funcional, es muy probable
que exista desconfionza de los posibles compradores con respecto a su buen funcionomienfo, ya que son pocos los pro-
ductos cotidionos que hacen uso de ésta fecnologio. Para combatir ésto se hard una compaiia de promocion informativa

en la cual se explique con mucha cloridod  fodos los aspectos funcionales de la cdmara inspista, y odemds se ofrecerd una
garantia en la cual el comprador podrd reclomar por cualquier falla del objeto y este serd reemplozoda o reporada en
los cenfros de servicio de la marco.

Cambio de gustos en el usuario: La ropidez con la que una caricatura o pelicula deja de esfar de moda hoy en dia es
abrumadorq, los persondjes asi como los objetos son desechables y los nifios siempre quieren el juguefe mas nuevo, sin
embargo es una herramienta muy utiizada lo de adauirir la identidad gréfica y estética de la serig, pelicula o persongje
de moda con el fin de que el usuario se identifique mdas con el producto, pero esto es un arma de dos fios ya que pro-
picia un rdpido reemplazo del producto por que generamente esfas identidades pasan de moda muy rdpido. La estra-
tegia usoda en la propuesta estética para permanecer en el gusto del usuario es la del uso de una goma de 6 colores
contrastantes y sdlidos con poca distincién de genero en combinacion con blonco y que ademds en una parte del objeto
pueda ser infervenida graficamente por el usuario lo que hord que esta se vea identificada exactomente con sus gustos
estéticos.

Desconfianza en la durabiidod: La cdmora ofrecerd dos grandes cudlidades relocionadas con la durabiidod: resistencia
a los impactos y resistencia al agua (no impermeabilidad, es decir que no serd sumergible, ni fampoco apta para jugor con
ella en el bafio o en los albercas), para gorantizar estas dos cudlidades se tomaron en cuenta las medidas necesarios en
disefio, pero creemos que para crear una mayor confianza en el futuro comprador serd necesario la creacion de una go-
rontio que especifique que en caso de que la cédmoara inspiva falle en una de estas dos cualidades, esta serd reemplazoda

POr una hueva en cualquier establecimiento.



Forma

3 Pwropuesta

La propuesta estética esta inspirada en una espiral, se opto por esta forma porque es expansiva, continua y dindmica

tfodos sus giros estan vivos al mismo tiempo e incluso hay una inteligencia interna que los dibuja fodos juntos en una es-
fructura jerdrquico.

La espiral es la forma geométrica mas abundanfe en la nofuralezo, se encuentra en las semilos, en los conchas de
moluscos, en los patrones de vuelo de aves e insectos, en patrones meteoroldgicos y hasta en los galoxias, y ha sido in-
ferpretada innumerobles veces por el ser humono en una diversidad impresionaonte de elementos.
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Primeras propuestas

3 (/ qmgaue,gfa,

Tomando como inspiracion la espiral se busco una forma que fuera Iidica y que se identificara con algun animal o
planta, es asi que se llego a la solucion del caracol nautilus. Algunas de los primeras propuestas en cuanto a forma

y color se muestran a continuacion.




Cdmara digital para nifios cuya principal coracteristica
es gue no necesita baterias desechables para su funcio-
namiento, ya que la energia es generoda con el movi-

miento de la misma.
Este objeto ofrece una nueva experiencia a los nifios en-

sefidndoles como pueden crear la energia necesaria y osf
divertirse con ello. Como fal es una propuesta que infro-
duce a los nuevas generaciones en el uso y disfrute de la

generacion de energias renovables con criterio de desa-
rrollo sustentoble.
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3 Propuesta,

Aspectos funcionales

Caracteristicas principales

Panfalla LCD de 3

4 Mega Pixeles

Zoom digifal de 2x
Memoria extraible SD 1 Cb
Puerto USB

Resistenfe al agua

y a los impactos

Los funciones de la cdmara son muy simples y bdsicas.
Cuenta con 5 botones en la parte posterior: de encen-
dido, cambio de modo “ ploy a cdmara “, 2 flechas
navegodoras y borrar; y uno en la partfe superior, el de
disparo.

X |Borrar

) Flecha

V' ) Flecha

D> ) Play/ Comora
(D) Encendido y apagado
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Memoria describtiva

Aspectos funcionales
Informacién del producto

Qué esta incluido
Cdmara lnsgpiva digital de 4 megapixeles
Cable USB 3
memoria Sd 1 Gb
Correa de mufieca
CD-ROM de software

Manual de usuario



Memoria describtiva

Aspectos funcionales
Como funciona

Agitor de arriba hacia abgjo la cdmara Oprimir en Botdn de encendido vy
para que se cargue de energio, Qproxi- apuntar el lente o donde se quiera
®  madamente con 10 minutos de agitacion ® copturar la imagen.

se logra cargar por completfo.

e Encendido y
1

apagodo
Se visualiza la imagen capturoda Se borran los im&genes que no se
presionado el botdn de play y se deseen, o se conecta a la compu-
navega con las flechas por las . fadora, si se le termina la energio,
fofografios tomadas. se vuelve a ogitar.

X) Borror
~) Flecha

¥) Flecha
D) Play/ Camara
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Memoria describtiva

Aspectos funcionales

Descarga de imdgenes

En lo parte inferior de la cdmara se encuentra una ranura en

S
lo que se localizon los elemenfos siguientes. el puerfo USB, ";/
el espacio para la torjeta de memoria extraible y un botdn de
reset.

La extraccion de las imdgenes se puede logror de dos ma-
neros. medionte un cable USB, cdmara-computadora, o ex-
frallendo la tarjefa de memorio.

S -
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Aspectos funcionales

Los componentes internos son los mismos que se empleon en las cdmaras digitales existentes en el mercado. La Unica

Memoria describtiva

3 (/ quue,gfa,

innovacion es la fecnologia usada para alimentarla de energio.

(iezas comenciales

( iegas diseriadas

M1 Mecanismo de alimentocidn
de energia

(1 Carcosa Frontal

(C?2 Carcasa Posterior

A1 Aro protector

B1 Botones de funciones

B2 Botdn de disparo

P1 Anilo de profeccion de lenfe

01
T1
T2
S1
S2
M1
K1

Condensador
Tarjeta de control
Tarjetos de circuitos
Sistema dptico
Pantalla LCD
Memoria SM

Conectores
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Memoria describtiva

Aspectos funcionales

El mecanismo de alimentacion de energia es la innovacion funcional mds fuerte de la propuesta. Por ello considera un
cambio de paradigmo, en la medida que se sustituyen los tipos de pilos que actuadmente se uson en las cdmaras digi-
fales, por un mecanismo basado en la Ley de Faraday que concibe la posibiidod de crear energia limpia medionte el
movimiento, energia mecdnica tronsformada en energia eléctrica. Para ello se realizaron las pruebaos suficientes para

comprobar gue el sistema de alimentacion de energia propuesto brindard el necesario volfoje para el dptimo funciono-
miento de la cémaro.
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3 Propuesta,

Aspectos funcionales

El mecanismo de alimentacién de energia fue creado especiaolmente para el objefo propuesto.

Los componentes son los siguientes:

Nlcleo: Tubo de acrilico, con la necesaria conductividad eléctrica.
Dimensiones: Didmetro: 25 mm; Largo: 9O mm

Embobinado: 20 vuelfos de alombre magneto caliore 14

Imdén: Ferrita Didmetro: 20 mm

Topas: Hule inyectado, pora fopar los extremos del tubo y amortiguar
los vibraciones generadas por la agitacion del iman.

Pila de litio recargable: 37 Volfs 1000 mAh




Memoria descrETivo

Aspectos productivos

Carcasa posterior
Carcasa inyectada en poliefleno de alta densidad, ya que es un material con muy buena

resistencia a los impactos, sin olor, no toxico y muy ligero. La corcasa se inyectard en 6
colores diferentes. .
Naranja: pantone 1575 C

Rojo: pantone 220 C
Morado: pantone 2602 C
Azul: pantone 280 C
Turqueza: panfone 3282 C
Verde: pantone 387 C
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Memoria describtiva

V4 Aspectos productivos
h Carcasa frontal
<

Carcasa inyectada en polietieno de alfa densidod de color blanco. En una version posterior se proyecta que sea de
un pldstico en el cual los nifios puedan dioyjor y asi - personalizaria.
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Memoria describtiva

Aspectos productivos
Aro protector

Aro inyecfodo en san de dos colores. Funciona como
empague que sella la unidn de los dos carcasos. En el
fombien se encuentra lo topa que obre y cierra el
acceso a la ronura de puerto USB y  memoria extraible,
La tapa esta pensada sin ninguna clase de bisagra para
garontizar que el uso constante no la rompa.




Memoria describtiva

3 (/ qlvfucgfa,

Aspectos productivos

Bofones
= Pieza de botones inyectoda en poliefileno de alta den-
= . I, sidad que se soldara con ultrasonido a la carcosa pos-
B 44 ferior. El disefio de la pieza de botones fue pensado
3 ..v’( de tal manera que incluyera el muelleo que los bofones
S — « requieren para su correcfo accionar.




3 Propuesta,

Aspectos productivos
Botdn de disparo y anillo protector del lente

Piezas ensombladas a la carcaso, inyectadas en polietieno de alta densidad, de acuerdo a las especificaciones si-
guientes:

Botdn de disporo Anillo protector del lenfe

Naranja: pontone 1575 C
Rojo: panfone 220 C
Morado: pantone 2602 C
Azul. pantone 280 C
Turqueza: panfone 3282 C

Verde: pontone 38/ C
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3 Propuesta,

Aspectos estéticos

La configuracion externa del disefio esta inspirada en el caracol nautilus. El disefio abstrae los elementos princioales de la forma del
crustéeeo y los incorpora en el cuerpo del objeto disefiado. Los colores que se eligieron fueron vivos y sdlidos, que resulten atractivos
para el ojo infanti, con algunas precisiones en cuanto al género, para nifios y para Nifas.




3 Propuesta,

Aspectos ergondmicos

El rongo de edod que va a cubrir este producto es de 3 a 7 afios, lo cual hizo que el disefio tomara en cuenta a un usuario

en crecimiento, ya que como hemos Visto en el capitulo anterior en el oparfado de ontropometrio, existe una gron variacion
de tomafio en la mono del usuario principalmente.

A continuacién la memoria grdfica de las pruebas que se hicieron con el modelo pora garantizar que el disefio fomd en
cuenta los aspectos ergondmicos.

Forma de asir la cdmara

Forma redondeada que se acopla

a la mano, permitiendo que el nifio " Forma redondeada se acopla a la
sostenga la cémara f‘ ' maono para sostener la cdmarq, y al
: sostenerla de esta manera es
".‘ v posibl,e agifarlo, para cargorla de
g, energio.
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Memoria descrlp’nvo

Aspectos ergondmicos

Forma en la que se accionan los bofones

El botdn de disparo

puede ser accionado

de manera cémoda con

el dedo indice cuondo se esta
suietando la cédmara.

Los bofones son accionados
con la mano izquierdao, y cuenton
con la separacién necesaria
para que los nifios con poco
desarrollo en la motricidod fina
puedan accionarlos




30 wx:ue,;fa/

Menmoria describtiva

La cdmara es totalmente portdti, tiene una correa para faciitar su frasporte y tiene un peso estimado de 300 g.
A continuacién la memoria grdfica de la potabiidad.
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3 Nombre y |ogo§o
Se pensd en un nombre para el producto que refiriera a la forma de la cdmara, que es una espiral, de esfa manera se le

dd una identidad al objefo, y se encontrd la paldora inspira que ademas hace alusion a la imaginacion y al juego.
Se propone un logotipo que tenga 6 variaciones de color que son las mismas que existen en la carcasa de la cdmara.

Céhmara a\igH-Al pava nifos

a parkir delos 3 atos deedad

mm No necesita baterias desechables

Convierte ol movimiento en energia

Resistente a bos impactos a Agua

lnspira

>

S




3 Maonual de usuoEio y Empoqgue

El manual de usuario proporcionard al usuario toda la informacién técnica de la cédmara, y tendrd un instructivo grdfico
para que los niffos que no saben aun leer puedan entender los pasos a seguir para que la cémara funcione. Tombién
tendrd los imGgenes de  todos los modelos de la cémara para que esta sirva de promocion.

18" YL YA
e« @' o2 0%

El empague es una coja de cartdn en color notural con vivos
en el color de la cémara que confenga, es un empague simple
y de fdcil fabricacion, y las parfes de pldstico como la ventana
es de fdci separacion paora su posterior recicloje.




3 ropuesta.

La cqja estard impresa en 5 de sus 6 lados, en la parte frontal tendrd grdficos que den informacién
rdpida al posible comprador, para exalfar los virtudes y elementos diferenciodores que le don una

ventoja onte las ofras cdmoaras exisfentes en el mercado.
El precio oproximado de la cdmara serd de $ 100000 .
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Memoria descriptiva

Impacto ambiental

En la actuadlidad no podemos dejor de lado el aspecto ambiental de los productos que diseflomos. Es necesario tomar
en cuenfa el ciclo de vida de los productos.

En relacion ol aspecto ombiental y sustentobiidod de esta propuesta se tomd en cuenta el concepto “Cradle to Crodle”
que posee una ideologia que muestra las ventojos y desventajas de nociones como el recicloje, que no hay que conside-
rorlas de una manera simple y unifactorial, sino que hay que tomar en cuenta los mltiples factores, ombientales, econdmi-
cos y sociales que infervienen en el proceso real de produccion.

La propuesta esta disefioda de manera que fodas las partes se puedan separar para gue cuando la vida Util del
objeto concluyo, se desarmen y se clasifiquen las piezas para su posterior recicloje o reutiizacion. En relacion a los
componentes electrénicos serdn enviados a industrias especializadas en recoleccion, separacion y tratomiento de éste
fipo de componentes.

Se pensd también en la posibiidod de encapsulor los componentes infernos en siicon pora protegerse de las copios
no auforizadas pero esto se contradecia con el objetivo de que los componentes infernos se pudieran separar focil-
mente, al final se optd por dar prioridad al objetivo, de que sea de fécil recicloje y reuso.




3 Disefio de la egeriencio
Con el disefio de esta propuesta se prefende no solo disefiar un objefo, sino foda una experiencia de uso. Se desea que
el usuario genere un apego al objeto, medionte la experiencia de su utiizacion. La manera en la que el nifio va a poder
cargor de energia la cdmaro, 1o llevard a experimentar foda una nueva goma de sensaciones y pensomientos que le ha-
rén preguntarse, cdmo es que ésto es posible, y tenard al alcance de las manos la respuesto, en el instructivo de la cé-

mara y en la compaofia publicitaria que se disefie pora promover el producto.

Es un gron inicio para que las nuevas generaciones se vayaon vinculondo a formas diferentes de generacion de ener-

gia. Solo asi, mostrandoles el cambio verdn que ofro mundo es posiole:




3 Disefio de la ingroccién
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Encenderla

sofware

\ > Copturor imégenes
Modo Cdmara
\ Accionar el Zoom




Disefio de la inf®raccion
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La nocién de  interaccion en el disefio del objeto es muy importanfe para logror el objetivo de apego, del que tanto
hemos hablado. La experiencia del usuario al manejor la interfoz (sistema de  comunicacién entre el usuario y la ca-
mara) es la que proporcionard el rasgo distintivo y novedoso en relocidn a los cdmaras existentes. El manejo de  la in-
terfaz en la cual se describen los funciones de la cdmara es muy sencillo y gréfico. A confinuacion se enuncion y des-

crioen los funciones:

Encendido

Se presiona el “botdn de On / Off”. Si tiene carga de energia suficiente se encienderd la pantalla e iniciard el saludo
al usuario ( si se desea esta funcion de saludo podrd personalizarse y progromarse en la computadora).

La cdmora iniciord automdticomente  en el modo “cdmord’, permitiendo que en cuonfo se encienda se puedan copturar
im&genes.

El “botén On / Off” es el de mayor tomafio, debido a su jerarquia funcional. Este botdn al igual que los demds po-

drdn ser coloreados en la version personalizable.

() Botén On / Off




3 Disefio de la InTEroccién

Estado de la bateria

Una vez encendida lao cdmara, ésta le indicard al nifio con cuonta energio almacenada cuento. Para que de ser el coso
inicie mediante la agifacion la recarga de energia. El aviso del nivel de energia se efectda mediante un icono desplega-
ble en el centro de la panfalla que es claro, simple e inspirado en el cédigo de 3 colores de los semdforos.

Estado éptimo de la Bateria

Advertencia nivel medio de Bateria

I ] Aviso es necesario cargor la batferia




Disefio de la Inf@raccion
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Coptura de imagenes

Para la coptura de las imdgenes lo que se deberd hacer es presionar el “botdn de dispord” que se encuentra en la parte
superior de la cémoara. En esta version propuesta se cuenta con zoom digital, accionado con los “botones de flechas”
(ompliacién o disminucidn de zoom) que se encuentran en la zona de botfones.

La imagen que se ve en pantalla es exactomente el encuadre que se copturard.

A
Flechas pora zoom

v




3 Disefio de la In’rEroccién

Visualizacién de las imagenes copturadas

Para acceder a los imdgenes copturadas es necesario ubicarse en el “modo play” presionando el botdn de cambio de
“Modo Cdmara / Ploy” y posteriormente ir accionando los “botones de flechas” para ir  desplazdndose por los fotogra-

fios.
Borrado de imdgenes desde la cémara

Desde el “modo play” se selecciona la imagen que se desea eliminar y se presiona el “botdn borrar”. inmediotomente sal-
drd en la pantalla un icono “ bote de basurd” con un cuadro de didlogo que preguntord si se esta seguro de querer eli-

minar esa imagen.

) Botdn de eliminar

“\)  Flecha novegodora

) Flecha navegadora

D) Modo Cémara / Play

lcono borror




Disefio de la Inf@raccion
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Comunicacion cdmara - computadora
Para descargor las imagenes de la cémara a la computadora existen dos opciones: una es la extraccion de la memo-

ria SM gue al colocarse en el dispositivo correspondiente permife descargar las imdgenes deseadas, y la ofra es me-
dionte un cable USB que establece la comunicacion directa con la memoria de la cdmara y permite la descarga de
imagenes.

Para ejecutar el proceso de descorga de imdgenes con cable USB es necesario presionar el “botdn modo Cémara /
Play” vy elegir el “modo play” para que la computadora reconozca la cdmara y se pueda efectuar la descorga de imd-
genes. En la pantalla de la cdmara oparecerd un icono que  informa que el dispositivo esta lisfo para usarse.

Cuando la cdmara se encuentre conectada a la computadora fomard de esta la energia necesaria para el proceso de
descarga y asi garontizor que la descarga sea exitosa. Garantizando de esta manera que la transferencia de imdgenes

no se inferrumpa por carencia de energia.

lcono comunicacion
USB
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Disefio del ser

De forma paralela al disefio del producto y de la inferaccion del mismo, se disefid una nocion de servicio que concioe
de forma fundomental el senfido de pertenencia a una comunidad, como un valor agregado del producto que por ello
ofrece venfoja competitiva en relacion a los demds cdmaras del mercado.

Para instrumentar dicha politica de servicio se disefiaron 2 aplicaciones, a sober:

La primera consiste en una pdgina web, a la cual se tendrd acceso ol momento de adquirir el producto, en la cual po-
drd ser porfe de una comunidad llevondo a cabo varias actividades participativas con  usuorios de  todo el mundo:
personaizar tu equipo, subir las imdgenes, concurso “Fotografia de la semand’, imdgen es del fema de la semana
(mascotas, amigos, juguetes, casas, efc), Galerias, concursos en lineq, ayuda y soporte técnico, novedades de nuevos pro
ductos, accesorios, software, comentarios.

Destacando que la cdmara se podrd conectar con el programa “Photo Esay” del Fondo Internacional de Emergencia de
las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF).
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Disefio del servitio

Software incluido

El segundo consiste en un programa que permite editor imdgenes en la computadora partiendo de fotografias coptura-
das por la cémara.

Estd oplicacion ofrece una facetfa Iidica muy importonte en el disefio  del producto toda vez que permite personalizor
imagenes y posteriormente socializarlos.

Es un software simple e infuitivo, en el cual el nifio ponard sellos pre-disefiodos en las imagenes.

Archive  camara Ayuda e e

Todes mis perres eve

® Perrifa 1
\ 7~ /
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Disefio del ser

El disefio del servicio estd concebido para tener vinculo drrecto con el progroma “Phofo Essay” de Unicef
Creo gue el disefio de la cdmara es congruente y armonico con “Phofo Essay”, foda vez que posee las siguientes
caracteristicas que la hacen coincidir  con los objetivos  del seficlado progroma: no utiizar baoterios desechables; la
cdmora poadrd ser usada para proporciondrsela a nifios en situacion de desastre y asi incorporarios a  actividodes de
recuperacion onimica post-traumadtico; medionfe la pdgina electronica el nifio podrd  socidlizor las  imdgenes por el
mundo entero; y asi provocar una significativa sensibiizacion en la sociedad.

PHOTO ESSAY

-

Haiti's children: two weeks after




Arbol de prospeccion
Comunicacion

Versién en la cual la cémara se comunicard
inalambricomente a la computadora para
poder hacer mas facil la descarga de inf

Efectos Opticos

Video Version en la cual el sistema dptica de la cémara se
verd modificodo para obfener imdgenes alferodas
Versién en la cual se podrd fimar B|l.l et 0 0th® como con lentes de ojo de pescado, grandes ongulares

pora esfo serd necesoria una pia con o con filtros de color.

mayor capacidad y ofra tarjeta de circuitos.

g’!
touchit!

Pantalla tActil.

Version en la cual los botones desoparecerdn,
ya que fendrd una pontalla tacti en la cual se
podrd acceder a todas las funciones de la cdmara

sn 1

&
f\\ﬁ
\
)4
.

'\
-lw rF 4

2

Ecoldgica.

earth green Versién en la cual todos los compontes
pldsticos serdn biodegradables, y cum-
pliran con las normas de seguridad para
juguetes infontiles.

8
Io‘DeQr udcp\e
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Prospectiva

Versiones

Este objeto maneja informacion digital y es por eso que esta es la version 11 de la cdmara ya que solbemos gue los avan-
ces tecnoldgicos crecen a pasos agigantados, de esta manera cualidades como la de la calidad de imagen y la capo-
cidad de amacende poadrdn crecer con focilidod sin necesidod de hacer cambios en la carcasa pldstica.

Otra version que existird a corto plozo es la personalizable que brindara al usuario la posibiidad de decorar a su
gusto la cdmara, esta versiéon ofrecerd al usuario un paso MAs en la experiencia de uso y en el opego al objeto.

En la pdgina anterior vemos el drbol prospectivo en el que oparecen los varionfes que se le podrion agregar a la
cédmara con el fin de crear nuevas versiones que mantengon al cliente atento a las nuevas versiones para asi couti-
var al mercado y procurar que el objeto no caiga en lo obsoleto .




39 vopuesta

Versiones

Se hizo la prueba de que los nifios personalizaran su cdmara con plumones para comprobar que si fuera una actividod
que disfrutaran y que el equilbbrio de intervencién al objeto fuera el correcto, los resultados fueron muy satisfactorios, los
nifios con gusto dibujolban su cémara sin ningln titubeo, quizds para un aduito este grado de infervencion hubiera sido
abrumador, pero para un nifio es muy agrodable A continuacion la memoria grdfica de la experiencia de 3 nifios:
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Costos

Para obtener el valor del costo del disefio se ha hecho un calculo de las horas trabojadas en el proyecto, este se ha
dividido en 2 etapas: la de investigacion y la de desarrollo del proyecto. La hora de Investigacion se calculard en
$ 15000 vy la de disefio en $ 20000.

A continuacién el desglose de coda una de los efapas:
Investigacion
Actividod

Tecnologia
Investigacién tedrica, blsqueda de objefos que la emplearan, experimentacion en laboratorios

blsqueda de materiales, asesoria con expertos en el temo.

Antropometria

BUsqueda de tablas y estadisticas, memoria fotogrdfica de muestreo de nifios,

Psicologia

Fundomento psicolégico de la actividod a realizar, investigacion de rongo de edades,

importancia del juego

Antecedentes ‘

Objefos andlogos, historia de la cdmara,

Teorios de disefio

Investigacién de vanguardios o corrientes que se fomiliarizaron con la propuesta, ) ) . ., ‘
Disefio emocional, estudios académicos acerca de el opego al los objetos Tofal tiempo de investigocion

Sustentabiidad Horas Costo fotal

Blsqueda de materiales, investigacion de procesos, frato a piezas electronicas. 350 $ 5250000 .



Propuesta

Actividad

PDP
Elaboracion del perfil de disefio de producto.

Generacién de conceptos formales
Bocetos, modelos tridimensionales, prueba de los modelos con nifios, andlisis los propuestas

Modelos virtuales
Modelodo de propuestas para ir solucionando la funciéon y produccién

Eleccién de propuesta
Desarrollo de los 4 factores de disefio en la propuesta elegida para ver viabiidad
de la propuesta.

Desarrollo de la propuesta
Modelodo Virtual final

Memoria descriptiva

Desarrollo de un servicio paralelo

Infegracién del documento Horos Costo fotal

Elaboracion de modelo
Eloboracion de planos 710 $ 14200000

Tofal tiempo desarrollo de propuesta



Gastos fijos de oficina ( mensuales )

Renta de oficina $ 600000
Sueldos empleados ( mensajero, contador ) $ 500000 X

“
Consumibles ( popelerio, cartuchos de impresora etc. ) $ 200000 4
Equipo de computo (2 computadoras, 1impresora, 1scaner, 1 cémara fofogrdfica $ 600000 ‘
Software ( Solid works, 3d Max, Office, Adobe Creative Suite, Corel Draw) $ 500000
Luz, feléfono e internet $ 300000

$ 2700000 ‘

Tofal del fiempo del proyecto 7 meses $ 18900000
Costo total del proyecto ‘
Investigacion $ 5250000
Desarrollo  $ 14200000
Gaostos $ 18900000 ‘
Total $ 38350000



4 Conclugiones

Los estudios que se han hecho sobre como serd en mundo en unos afios apunton hacia sociedades totalmente automati-
zados y con falta de inferaccidn humano, es decir carentes de experiencias colectivas. En los nifios esto tiene un gran im-
pacfo ya que la manera en la que se desarrolloron serd muy diferenfe, en la actualidod ya vemos algunos indicios de
como serdn los nifios del futuro ya que cada ves experimenton menos el juego colectivo o la pertenencia a un grupo
recreativo.

El uso de video juegos y computadoras los aisla y a la ves los acerca y familiariza con la sociedad de informacion, es un
arma de dos filos, por que esta tombién los esta preparando para competir en un mundo completomente digital y automa-
tizado al que no pueden llegar sin informacion previa.

El objetivo de este proyecto de crear un objefo que genere oprendizaje dindmico en los nifios de enfre 3 y 7 afios se
cumplié satisfactoriomente. La propuesta de la cémara digifal para nifios se construyd teniendo en cuenta la fundomen-
tacion fedrica y préctica requerida que sustentara la concepcidn del objeto disefiodo como una herromienta de expre-
sién y de aprendizaje para el infante.

La cdmara digital se cred como un juguete tecnoldgico, que por un lado propiciord la comunicacion, entre el usuario y
su entorno, y por ofro fuese un instrumento de expresion que fociitora que los menores de edad expresen y comuniuen
emociones, sentimientos y pensamientos. Para alcanzar los anteriores aspectos, se elabord una plataforma virtual enfo-
cada a brindar apoyo para que el usuario genere un sentido de pertenencia a una comunidod y experiencia colectiva.

Asimismo en la fase creativa se considerd construir un juguete tecnoldgico que mediante novedosas rutinas de juego fo-
mentara y forfaleciera el desarrolio fisico y mental de los nifios, sin olvidor el proceso de acercomiento con las nuevas
tecnologios. Por ello la cdmara incluye una novedosa y sdlida plataforma de servicio. De esa manera la cémara esta inte-
grada por un conjunto de elementos que generardn un cambio en la vision y en la experiencia de los usuarios menores.

Por ejemplo la principal oportacidn tecnoldgica es que posee un sisfema de auto-generacion de energia necesaria para
su funcionamiento. Ya que fransforma la energia mecdnica en el eléctrica mediante la agitacion que el usuario haga de la
camaro. Introduciendo asi a los nuevas generaciones en estrategios de uso de energios limpios que colaboren a la con-
servacion del planeto.




Para constafar que la cémara digital  satisfacia las necesidades por las cuales fue creada, se llevd la cdmara con nifios
de distintos edades, en el rango de 3 a 7 afios, obteniendo resultados favorables y satisfactorios, que evidenciaron la via-

biidod de la cédmara. Tales resultados son:

A. Personalizacién de la cdmara. Consistié en darles a los nifios plumones y explicarles que podion pintarla
a su gusto. Esfa  experiencia fue muy gratificante y permitid comprobor que el grado de intervencion del
usuario con el objeto se encuentra en equiliorio, debido a que en ningdn momento los menores se vieron
obrumoados por la actividod. Esfo constata el fundomental punto exacto de infervencion.

B. Simulacién de uso. Consistio en explicarles a los nifios como se usa la cdmara y como la deben de agitar
para corgarla de energio, lo que generd que varios nifios preguntoron como es que se llevaba a cabo este
proceso en el interior de la cdmarq, lo cual demostrd que la propuesta si es una herromienta de oprendizoje
en cuanto al uso de energias limpias.

A lo lorgo del desarrollo del proyecto concluimos que dodo el acelerado avance de las nuevas tecnologios era nece-
sario congelar una version de la propuesta en el 2010, y prospectivar ofras versiones con nuevas tecnologios afines para

esfor debidomente actuadlizadas y no salir del mercado.

Como disefiadora fue muy gratificante la experiencia de este proyecto, el nifio fue el gje rector de este proyecto, sus ne-
cesidades, infereses, inquietudes y pensomientos fueron los defonantes para crear la propuesto, hice uso de varias disci-
plinas para enfender y fundomentor de la mejor manera el proyecto, y esia experiencia de integror conocimientos de
ofras disciplinas como la ingenierio, la Psicologio, la Pedagogio, me permitid comprobar que los disefiadores somos inte-
gradores que tomamos conocimientos generados por ofras dreas para resolver necesidades especificas.
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fnexo

El juego vy el Juguete

A continuacién el escrito de la Dra. Angela Ridag, Titulodo “El lenguadje secrefo de los juguetes” en el marco del congreso ” re-

pensar la nifiez en el siglo XXI” .

Los nifios cuondo juegan tienen la virtud de tfransformar la mirada por la fuerza liberadora de la espontaneidad y la expre-
sion. Enfrar en juego significa despojarse de los atributos de la realidad cotidiana, implica ingresar en esfera espacial y fem-
poral diferente, donde fantasias, imdgenes, intrigo, ideas emisiones y encanto provocan un sin fin de acciones.

Asl mismo, la cotidionidad es fuente proveedora de informacion, la cual genera una multiplicidad de hipdtesis que se convie-
rfen en motivo de exploracion en invencion.

El nifio que juega organiza simbolos y cddigos que el ylo su grupo de compaiieros reconocen. Organiza el lenguadje otriou-
yendo significads ol mundo que lo rodeqg, asimismo aflora una especie de mirada metfaforico, narrativo, donde la realidod
comienza a tefiirse de matices extra- cotidionos. Los lenguagjes utiizados por el nifio crean significados diversos, puesto que
la zona Iidica se convierfe en lugar apto para el manejo y control de la realidad, proyectando todo su potencial expresivo
en la accion, en el jugar.

Cuaondo el adulto observa al nifio © a un grupo de nifios jugar no puede comprender realmente lo que ahi sucede, apare-
cen supuestos gue rodeon esa reqlidad, y cuondo se acerca a constator 10 que acontece, se da cuanta que las apariencios
esconden algo, un mundo diferenfe que también lo invita al juego con su imaginacion.

Dentro del juego aparecen objetos llamados juguetes, vale aqui el siguiente interrogonte ¢ Que es el juguete? Segun la enci-
clopedia ilustroda europea americana, un juguetfe en “un objeto curioso y bonito con que se entretienen los nifios”.

Los juguetes , habitantes del espacio IUdico, entron el circulo magico y se convierten en materias primas pora divertirse, ex-
plorar, experimentar, comprender y oprender. Las apariencias de los objefos reales trastocan en mitiples mutaciones de
acuerdo a lo que el nifio imagina e inventa en ese momento, de lo cual surgen parecidos con la realidad cotidiona. Pero a
su vez, reflejon formas sobre las cuales el nifio construye significadas acerca del mundo circundante , de donde surgen pro-
yectos.

o
i




Partiendo de esta ideq, se puede inferir que los juguetes son los inferlocufores de la infancio. Los nifios dotan de significados

a los objefos, para lo cual echon mano a sis facuttades innatas de intuicion y percepcidn, ademas se abren nuevos espacios
de expresion y comunicacion para inicior otro vioje, aquel que lleva a ofra realidad a la ficcion, donde se fundan relatos, sue-
fios, palabras, ruidos, sonidos, signos y simbolos, asi el juguete se convierfe en vehiculo y destino en las manos del nifio,

Scheines G ( 1981)

”las cosas se cargon de cualidades, se hacen inagotables, y por o tanfo, misteriosas: las relaciones siempre inneditos entre
jugador vy juguete develan los infinitos y multiples significados de los entes. El juego en este sentido, es actividod creadora o
maos precisamente desenmascaradora de kas profundidodes y de los misterios escondidos en la realidad”

En un juego de sensaciones fisicas y recuerdos corporales emerge el oficio de hacer y conferir fuerza al fendmeno per-
ceptivo que modela de alguna manera el acto fundamental de dofar de sentido la creacién y recreacion de situaciones.
El lengugje es un instrumento del pensamiento, pero el pensamiento creo, modifica y amplia el lenguagje Es la actividad de la
infeligencia que consiste en ir inventondo nuevos significados y formas de expresarlos, incluso hasta donde la lengua no lle-
goa. El pensamiento por combinaciones inusitodas empuja al lengudje mas alla del mismo lenguaje

Bruner J. 1995 sostiene que el nifio no solo aprende el lenguaje sino que aprende a ufiizarlo como un instrumento del pensa-
mienro y de la accidn, de un mudo combinatorio. El nifio habla sobre el mundo cuondo ha sido copaz de jugarlo, combinando
palabras de un modo flexible, donde actividades y materiales permiten al nifio construir algo.

El juguete es un puente que fortalece la accidn lddica y lo lleva a comprender la vida cotidiona Renad (en Jouiin R, 1981) ex-
presa “ el nifio no pide en dbsoluto vivir en las nubes. No esta de ninguna manera en blsqueda de lo irreal y de un mundo
arfificialmente hermoseado. Es aunque parezca imposible, toda la readlidod a lo que busca apresar . A partir de nada re-
crea un universo infegro y coherente, como pocos adulfos, sin duda son fodavia copaces de hacerlo”

La accién que el nifio ejerce sobre los objetos le permite manejar la redlidad fuera de los designios de adulfo, y es ahi don-

de se fundon los secretos. Los secrefos se crean en un espacio y tiempo simbdlico y magico que le permite disefiar un mun-
do en el cual situar los cosas donde le infereso, como le gusta, y con las cuales dicloga de  manera confidencial, haciendo
rodeos por la realidod y ensayando nuevas posibiidades. Asi emerge la  construccion por la copacidad de embarcarse en

el juego dindmico de los representaciones y fantasios. Cuondo el juego concluye vuelven al mundo de la cotidianidod con

nuevas destrezas, hobilidades y conocimientos Robert Jaulin sefidlo:



El juguete es un lugar de proyecciéon de mitos. Mas que un simple objeto, el juguete remite siempre a un mundo secreto y si-
lencioso poblado de objetos fafigados po r el uso o marchitodos por los excesos de imaginaciones infanfiles. El juguete es

acumulacion de misterios y mitos”
Los nifios en todas las épocas y espacios geograficos han jugado y o siguen haciendo, inventondo desde formas sencillas

hasta complejas, ello depende de la edad, los intereses, los permisos y las motivaciones ambientales. Corredor Matheos .
Sostiene:
“ para el nifio, que vive inmerso en un mundo en si mismo mAagico, el jueguete es un instrumenro que le permite una
opropiacion simbolica de la realidod. Al decir redlidod nos referimos a la sociedod de los adultos, que el nifio ne-

cesita comprender y hacer suya en la medida que le es posible, como a la realidad enfendida en sentido mas
amplio, cuya percepcién directa pierde el hombore en condiciones normales, al llegar a la puberfod”

El juguete portador de simbolos y signos

Los juegos son un espejo de cada civiizacion y hon construido testimonios de aconfecer humano, sus imdgenes constatan
los caracteristicas de practicas sociales y el progreso en la dimension espacio temporal. El simbolismo es un factor que ha
permitido expresar y proyector sentimientos |, percepciones, conocimientos, habilidodes, capacidades y conductos, que ci-
mienfan un modo de comunicacion y comportaomiento social. La metdfora presente en este simbolismo nos lleva a pensar en

ciones fisicas y consisten simplemente en atribuir nuevos nombres a detferminados objetos  fisicos.

El juguete que acompaiia la accidn lddica se convierte en elemento  portador de simbolos y signos. Las sucesivas transfor-
maciones reflejon como se fue construyendo su morada en el mundo de los representaciones ideoldgicos, culturales, menta-
les y la influencia del avance fecnoldgico.

Jaulin R. Formula el niflo que juega define el espacio, un adentro, que se caracteriza por se cerrad y neutro, donde todo ob-

jefo tiene un estatus, una funcidn determinada con respecto a otros objefos. Y destaca que en la evolucion del juguete surge
el pasa de un “ objeto- simbolo” a un objeto - signc”

El objeto- simbolo es de factura simple, y pueden asumir una multiplicidod de significodos independientes de las caracteristi-

operaciones mentales llomativas y novedosas. Gardner H aofirma gue las metdforas de los chicos se limitan a las comparo- ‘

cas redles del elemento seleccionado. Para Scheines G. El simbolo puede  ser definido como una figura que representa ofra
cosq, y hace referencia a dos planos diferentes: ek de ka presencia y el de la ausencia. Asi, el objeto simbolo adauiere rele-
vancia en un conjunfo que corresponde a una légica abstracta (jaulin), por ejemplo: un palo de ha convertido en caballo o
en espada para un nific; 0 una piedro, © Masorcoz de maiz en una mufieca para una Nifa.




Jaulin R. Sefidla :

" el juguete no es un objefo, al menos, es un objeto de tipo particulor que no podria ser funcional” previsible, realista
sin abreviacion, puesto que serd fanfo mas juguete en la medida en que se deje un juego, un vacio de determino-
cién que permitird inventarselo, hacerlo variar, engancharle framos imaginarios “ hace jugar” ol objefo fal
o cual popel. Con lo que se juega, es a lo que se juega. No se utiiza un juguete, se ufiizan variaciones, posiviidades”

En la ontiguedad muchos de los juguetes eran hechos por los propios nifios, o por sus parientes( padres, abuelos, tios, efc)
Y eron fruto de una eloboracidn dedicada, casera incluso algunos de aspecto rudimentarios, pero a los que se adicio-
naba una carga afectividad. Otras veces el nifio fomalba el cbjeto en estado natural ( de origen vegetal, animal, mineral) y
con su imaginacién configuraba el resto; ademas usabaon objetos.

Desechados por los padres, los cuales en las manos infantiles colbraba una nueva funcién y una significacion insospechada,
gracios a la ficcion. El pequefio jugodor, veia la compleja estructura de formas, planos colores, texturas, de los objetos
redles, a los cuales transforma en innumerables objefos de juego de acuerdo a combinacuones disparafadas, por medio del
uso de multiles lenjudjes, que solo adquieren Idgica denfro de ese mundo. Por ello manipulondo, imaginando, narrando, crea
nUevos juguetes e invenfa nuevos juegos O variaciones O juegos conocidos, asi se convierten en jugadores vy los objefos en
juguetes.

Por ofro lodo , se encuentra el objefo- signo, que se caracteriza por ser de factura complejo, constituye soporte de repre-
sentaciones de elementos aislados de un mundo real, de los cuales se excluye foda posibiidad de abstraccion. Los jugue-
fes pasan a ser replicas exactas de la realidad, un auto, un tren, una muiecao, enseres domesticos, etc.

Se trafa de un objefo completo, al cual solo queda mirarlo, ver funcionar su mecanismo, y escuchor sus sonidos. Se caracte-
riza por ser un objeto que excluye al juego, y que remite al nifio a su soledad con el cbjefo cara a caro, donde este no
puede recibir noda de aguel, porgue el adulto v la industrializacion lo ha previsto todo.

El juguete en la sociedad actual

La sociedad actual nos sorprende por una mutobiidod dindmica y constonte, con crecimientos fecnoldgicos en diversos cam-
pos del saber humano. El mundo Lidico no escapa a ello la produccion de juguetes se ha ampliodo y complejizado consi-
derablemente por la variedad de disefios sofisticados . Segun joulin R. ( 1981 ] en el juguete hay que distinguir dos esfados en
el desarrolo tecnoldgico: la fase del juguete industrial y la faose del juguete racionalizado.



El juguete industrial, en un primer momento, conserva los modelos tradicionales tronsformando solo la tecnologia de su fabri-
cacion. Asi cada sociedad tiene una manera particulor de concebir y faboricar sus juegos y juguetes, los cuales son interpre-
todos y asimiados a fravés de su cultura. El juguete industrial se convierte en un objeto que reproduce otros objetos, oparece
el juguete imitativo orientado ol aprendizaje de consumo, asi ingresamos en la  cultura del consumo.

El juguete raciondlizado se opone a una concepcion opoyada en la fradicion, se trata de una nueva concepcién. La tecno-
logia en su modernizacion tiende a la fobricacion de un juguete universal, por o cual hace imposible que cada comunidod
transmita su cultura. Aparece el juguete ” para todos”. Se basa en una concepcion del producto a partir del aporte realiza-
do por los ciencias de la infancio, de las ciencios pedagdgicas, el juguete industrial pasa a tener una funcién normalizadora,
se adaopta a una franja etérea, no dejando lugar al azar en la eleccidon del objeto.

Antes en el juego se daba la fransmisién oral, auditiva y visual, donde el aprendizaje estaba asociado a la adquisicidn mul-
fiples habilidodes, un saber jugar. Cierfomente cada sociedad reproducia y mantenia sus reglas, sus normas, las cuales esfa-
baon ligodas al fejido social, un juego que solo era posible sobre el fondo de la sociedad

Lo que otes era simbolo que permitia; imaginar una muttiplicidad de funciones en los objetos y generar juegos, objetivar la
cultura y los volores, construir formas de transmisidn y preservacion de los saberes propias de un ndcleo social: ahora se re-
corfa por el juguete racionalizado el cual deviene en signo produciendo un combien el imaginario y en la culturo.

El hombre, el nifio, se adapta a los caombios con una flexibiidad asomibroso, aungue va disminuyendo su esponfaneidad, su
frescuro, su capacidad creadora. Las ideologios permean en su espacio y tiempo, nuevos lenguajes se imponen. Scheines G
Sostiene que el jugador del presente siglo anula el futuro y el pasado, vive en un presente renovado, ansioso o cada instante,
estrenondo gestos, palobras, actitudes que se marchitan casi al despunior. Enfra en un juego de construcciones y decons-
frucciones sucesivas, se convierte en un inventor de fragiles y complicados juegos que rompe rdpidomente. El valor afectivo
de los juegos y juguetes desciende significativamente, por la sucesidn de objefos que combion constanfemente los reglas, y
surge la urgencia de oprender o nuevo. La improvisacion es el motor dindmico que impulsa al juego dentro del vértigo vifal.

La industria y la tecnologia irrumpen en el mercado con nuevos disefios a la luz de estudios cientificos y se determinan “ lo
que es deseable consumir a fal o cual edad”.
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Incontobles juegos y juguetes en una superabundoncio de formas y colores afraen los sentidos y tienton ol foqueteo. Trenes

bala, autos fantdsticos, aviones supersonicos que pueden ser manejados por un bebe que gatea con sdlo presionar con un

dedito el botdn del control remoto. Mufiecas que  hablan, caminan y lloron con ldgrimas de verdad, complicadas armas que

despiden rayos luminosos o faladran los oidos con el téfrico fartamudeo de su descarga mortal. El vestuario completo de una

pareja de mufiecos adulfos ( ..) Complejisimos juegos de mesa reproducen luchas por el poder de paises del primer mundo,
solopodos y ostutas guerras entre empresas multinocionales o infrigas y espiondjes entre  Estados poseen secretisimas for-
mulos de armas quimicas y bacterioldgicas.”

Scheines G 1998 sefiala

La dominacién cultural y la capacidad de imponer determinados valores culturales sobre ofros han sido objetivo prioritario de
los grandes potencias a lo lorgo de la hisforia de la humanidad, el presente no costituye una excepcion, actuamente los ju-
guetes constituyen una via regia de tronsmisidn, por los imagenes persuasivas, por la apologpia del juguete por su utiidad y
por sus posibiidades creativas, calidad y cumplimienfo de normas.

La dominacién cultural y la capacidad de imponer determinados valores culturales sobre ofros han sido objetivo prioritario de
los grandes potfencias a lo lorgo de la hisforia de la humanidad, el presente no constituye una excepcion, actualmente los ju-
guetes constituyen una via regia de tronsmision, por las imdgenes persuasivas, por la apologia del juguete por su utiidod y
por sus posibiidades creativas, calidad y cumplimienfo de normas.

El lengudje secrefo de los juguetes pertenece a nuevas organizaciones, relacionadas con los medios masivos de comunico-
cién y la publicidad, los que destilan sus propios mecanismos creando nuevos sistemas simbdlicos. El juego se pierde en lo-
berinfos de usos y desechos, nada se creg, ni se recreq, fodo esta dicho;, consumo y reemplazo forman parte del ofurd-
imiento engjenante. El vacio se apropia de los elementos, el placer se ausento, deseo  decepcidn, aburrimiento y onsiedad
colmaon el espacio ludico.

Nuevos mediadores, nuevos lenguajes en el mundo ludico infanti

En la vordgine actual, industria, fecnologio, publicidad y propagonda irrumpen en la vida social, aconsejando, influenciodo e
incluso presionando a un consumo indiscriminado, donde el acenfo esfa puesto en la opariencia y la perfeccion de formas.
Esta contingencia permea en el mundo lidico infantil donde el jugador se envuelve en cosas renovables y efimeras.



Tombién hay que considerar que el juego v los juguetes para el nifio constituyen una forma de hablar, de expresar, de pro-
yectar su imaginacion, sus conocimientos, sus sentimientos, sus experiencias, pero ¢ Que sucede cuando ese mundo ya no
esta mediado por sus intenciones, ni por la fomiio, sino por otros , como la industrio, el mercado, la publicidad; con ansias de
impregnar la sociedad con una cultura particular, que beneficie sus intereses econdmicos?

El valor del juego v los juguetes cambia. El individuo internaliza el mundo y se integra a redes simbdlicas, impregnado de idea-
les de la cultura del consumo. Juego Y juguete se despersonalizan y pPason a ser un recurso de dominacién. Publicidod y mer-
cado se adelantan instondo a generor el deseo de consumo de productos de “ moda’, asi aparece la fiebre del merchan-
dising, que es la venfa de licencios de persondjes de cine o TV. Los empresarios de la industria del juguete hoy se adelantan
pora arreglor contrafos relativos a las licencios sobre los fim o series que se perfion como grondes éxitos: las empresas
mulfimediales son fuente de ganancias multibilonarios.

Como se advierte las fransformaciones socioculturales del presente siglo  alferan los lenguojes debido a la influenciao de un
imperio cultural que va creando codigos particulares. La zona lidica ya no es el espacio priviegiado para los designios in-
fantiles, sino  que aflorar nuevos intermediarios de juego.

Scheines G Opina:

“ el hombre desprotegido de nuestros dias no puede proyectarse hacia un futuro que devino azaroso, que perdid
solidez y maleobilidad; ni siquiera a un futuro inmediafo: el cambio vertiginoso destruye los estructuras del pasado
y desdibuja el mafiona dejondonos en el desomparo de un presente precario, frdgi y atodo por todos los vienfos”

El forrente  tecnoldgico, con su sistema de  simbolos y signos, envuelve a la infancia desde edades tempranas. Por ejemplo
juguetes universales como la mufieca oparece portando cierta ideologio, por €j. Proyectondo una imagen de mujer contem-
pordneq, independiente, versatil. Seguin Espinoza A. La mufieca remite a una figura semejonte a la humano, pero es en la
relacion sociol donde se sitlia como imago, yoce un conjunto de  imagenes y mensajes reguladores que la definen como
objeto total. Asf se difunden valores sobre el culto por la “estética corporal , el enaltecimiento de la moda, reflejondo com-
bios en el vestido, en el cuerpo y en el peinado, asi mismo este mensagje ideoldgico social es fomado por los fabricontes e
infundido conciente © inconscienfemente a sus productos

Al'igual que la mufieca existen ofors juguetes universales. medios de fransporte, pelotas, frompos animales, efc. Los cuales han
cambiado considerablemente su estética para volverlos atrayentes al consumo. A esfos se sumon una serie de nuevos ob-
jefos electronicos como: computadoras, CD- Rom, Mp3, juegos on- line, consolas de video juegos, Play station; objetos que se
caracterizan por coptar rdpidamente la atencion de todo publico ( adulfo e infantil), por las funciones que posee y /o por su
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disefio estético, también por el asombro que produce manejor y dominar un aparato que trasciende el espacio real
para sumergirse en un espacio virtual lleno de misterios y desafios.

Dentro de este marco, hay aspectos positivos y negativos en la nueva oferta. Lo admiroble es que estos objefos de
juego promueven nuevas habiidodes en el pensomiento, y el desarrollo de copacidades intelectivas. Pero dentro de lo
adverso aparece el deterioro de valores sociales y culturales como: disminucion del encuentro, de vinculocién aofectiva y
empobrecimiento en la comunicacién, la omistad, la convivencio. Los adultos se inquieton para ofrecer objefos sofistico-
dos a los nifios, al mismo tiempo, se asombran de la maestria con que los nifios oprenden y manejon los oparatos.
Miguel Faradn de la Cémara Argentina de la industria del Juguete, expresa “ aungue nunca pasaon de moda las mufie-
cas, los camiones y las pelotas, se ha acortodo la edad del juego con juguetes. Antes, a los 10 afios, los nifias fodavia
estabon con las mufiecas y ahora, a los 7 afios las dejan por la computadora”

Asi mismo comienzan a surgir preocupaciones acerca del tipo de lenguajes que portan los nuevos objefos de juego,
algunos tienen estructura de juguetes y ofros prefenden oparentar este tipo de estructurg, pero en realidod son oporo-
tos de alfa tecnologia que corresponden a una ideologia que acentia el uso de un nuevo espacio, el virtual . Los nifios
oprenden a operar con destreza esta tecnologia pero también aparecen las distorsionen y los efectos nocivos. Espe-
cialistos del compo de la salud (psicologia, psiquiatrio, nutricion, entre otros)alerton sobre: adiccidn a infernet, ludopatias,
franstorno del suefio, tfranstornos de conductas, aislamiento, sedentarismoy obesidad. Enfatizan 1o responsabiidad y el
control de este fipo de productos por parte de los adulios cercanos.

Conclusion

Jugar nos hace libres y nos aventura a la conquisfa de la redlidod. El lenguoje es parfe de ello, puesto que la palabra
nos humaniza y nuestra inteligencia necesita del contacto con otros hombres para constituirse y desarrollarse. A la par
se modela el lenguoje como acto fundamental de donacidn de sentido, el cual proviene del acto de percepcion. El nifio
pequefio se nutre de palabras y gestos de su entorno cercang, luego se aleja para poner en juego sus propias pala-
bras y gestos.

El nifio de épocas pasadas, creaba un sistema linglistico particulor vinculodo a experiencios fomiliares y sociales. Las
situaciones problemdticas se compartion con un grupo de compafieros, amigos, constituyendo una sociedad infantil que
creoba juegos, juguetes y fambién incorporaba los legados del pasad, los preservaba y comunicabo, asi se aseguraba
la tronsmision de generacion en generacion. Los grupos fundabon secretos que circulabon por el espacio liore de la
imaginacion y la fantasio, organizaban sus codigos jugondo en el espejo de la redlidad cotidiano.



En combio en la actualidad, el nifio que vive rodeado de juguetes sofisticados que hacen mitiples operaciones, lo cual troe
oparejodo: nuevos lenguajes, nuevas habilidades, ademds situaciones de juego en las que se pierde interés a corfo plozo.
Una accidn Itdica que decrece en entusiasmo y vigor conlleva a la distorsidn de la esencia del juego y de la salud.

La incidencia de la industrio, el mercado, la publicidod en el dmbito cotidiano, convierten a  la infancia objefo de consumo. La
expaonsion de fendmenos de globalizacidn y transculturacion invaden los confines del planeta imponiendo valores y costum-
bres fordneas para el ama infontil. El mundo adulfo y fomilior fambdién cae en la red de consumo; la impaciencia, la intoleron-
cio, la agresion e irritacion, el reemplozo inmediato, el aburrimiento, la soledad fisica y emocional, el estrés, la depresion, el
sedentarismo son flagelos de esfa época. Por un lado la infoncia accede a nuevos medios que le oforgan destrezas increi-
bles a nivel infelectual, y por ofro lodo aparece el caos y el vacio existencial apropiandose de la escena social.

Por todo lo expuesto es que urge revalorizar el tiempo: de la nifiez, del juego, del ocio, del encuentro y la vinculocion, del
entrenomiento y la diversion; pora encontrar el sentido y el significado de la convivencio, de la paz, de la afectividod y asi
fundar una identidod cultural genuino.

" Jugar, para el nifio vy para el aduito., Es una forma de utiizar la mente e incluso mejor, una actitud solbre como utlizar la
mente. Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensomiento, lenguaje y
fonfasio. Y del mismo modo que se puede creor una atmosfera en la que nie el lenguagje ni el pensomiento puedan crecer
ni puedan dor los frufos que , en condiciones normales, uno hubiera esperado de ellos. Y, por esta misma rozon , hay de he-
cho muchas cosas que pueden hacerse para ayudar a este proceso de crecimiento (..). El juego que estd confrolodo por
el propio jugador, le proporciona a éste la primera y mas importonfe oportunidad de pensar, de hablar e incluso de ser el
mismd” Jerome Bruner
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Diferencios internacionales en la antropometria infantil

El anexo B presenta la falla y el peso de las dos poblaciones mas altas y pesadas (EUA e Inglaferra) y de las dos po- Xg‘b
blaciones mas pequefios y delgadas (México y Jopdn). A la edad de 2 afios, la diferencia en la estatura promedio paora g _
homibores y mujeres entre Inglaterra, EUA y México es de solo 12 mm, pero para la edad de 7 afios, esta aumenta a 32 mm.

Si los nifios japoneses se incluyen, la diferencia es de 67 mm. Esfas diferencias aumenfon conforme los nifios crecen. La 4

gron diferencia en el famaofio de los nifios a medida que von creciendo nos revela que un disefiador de productos inter-
nacionales para nifios debe hacer uso de los datos antropomeétricas para disefio de productos, ropa y marketing.

xico a la edod de 2 afios es de O5 Kg y para los 7 ofios es de 13 Kg. Si Jopdn es considerado, la diferencia es de

Una comparacion similor del peso del cuerpo muestra la gran diferencia entre hombres y mujeres de Ingloerra, EUA, y Mé-
42 Kg Y la diferencia entre el mas delgodo y el mas pesado aumenta conforme crece el nifio

La fabla 1 compara los dotos mas recientes sobre la falla de los nifios  Ingleses (Prescott-Clarke and Primatesta) con los
datos mas entendibles de los EUA (Synder et al). La poblacion actual inglesa es aproximadamente 2% mas alfa que la
Estadunidense de la misma edad. La diferencia en el porcentaje conforme al peso es mayor, la poblacién actual Inglesa

; t
es aproximadomente mas pesada que la Esfodunidense en un 7% a 10%. ‘

Los diferencias en las medidas anfropomeétricas son generamente expresadas en tallo, peso, indice de masa corporal y
alfura, ya que estan consideradas como los mejores indicadores del crecimiento infantil. Sin emborgo, el disefiador necesita
informacién adicional, como por ejemplo diometro de la cabeza, de los dedos, etc.

Ha sido sugerido que la diferencia en la estatura puede ser usada para estimar las diferencios entre las  dimensiones de
ofras partes del cuerpo, por ejemplo la dimensidn de la mono va en proporcidon a la estatura y falla de los infontes.

Donde hay poca diferencia de estatura entre paises como por ejemplo Inglaterra y EUA, ofras medidas como la de los
dedos de la mano pueden ser imperceptibles. Para dimensiones mas grandes como la del ancho de los hombros, la vo-
riacion encontroda es poca en cada grupo de edades. Sin embargo pueden haber diferencias mas grondes entre pa-
ises en el peso y esto tendrd un impacto mayor en las dimensiones del cuerpo.

Cuondo se disefia para una poblacion internacional, es importante considerar todos los indicadores disponibles, (estatura
y peso), y saber como interpretorias para tronsmitirlas a las ofras partes de cuerpo.




‘ Estotura (mm), Inglaterro, EUA, Japdn y México

Pais Sexo Edad Muestra 5 95 Sexo Edad Muestra 5 95

2 910 837 985 2 901 831 975

992 9% 1066 983 o 106
1059 982 136 1055 983 13O
2 1039 LR 120 1029 IO
189 109 1M 1182 1085 1264
1250 68 1339 1241 54 1346

131 02 uUR 1297 on 1392
1359 060 1454 1358 052 73
10 w3 1BO4 158 10 1420 BO 1532
Pais Sexo Edad Muestra 5 95 Sexo Edad Muestra 5 95

Inglaterra
Masculino
O 00 NO O W
Femenino
O 00 NO 0 bW

2 909 846 978
988 oI 1057
1052 981 133
123 1042 1214
189 1082 1294
1260 o 1356
1313 1224 1407
1377 1275 1490
10 1420 1800 1830

897 825 Q69
082 913 1060
1051 972 125
122 1039 1208
179 1091 1278
1243 147 1383
1311 193 412
1366 1269 1486
1427 1329 1547

EUA

Masculino
O 00 NO 0 W

Femenino
O 00O N0 LN

@)




Esfatura (mm), Inglaterro, EUA, Japdn y México

Pais  Sexo Edad Muestra 5 95 Sexo Edad Muestra 5 95
7 193 mw 1280 7 186 o2 1%
§ 8 1246 169 1332 9 8 1236 148 1321
s § Q 1303 1215 1395 g 9 1300 1210 1403
g & 10 1358 061 1453 = 10 1358 066 U6l
o} > g
Poils  Sexo Edad Muestra 5 95 Sexo Edad Muestra 5 95
2 898 832 958 5 807 831 963
. 2 3 970 905 1043 o 3 970 892 1044
g S 4 1048 93 120 < 4 1039 90 1M
9 g 5 M8 1029 191 = 5 108 06 186
6 5 1086 1264 = 6 167 1087 1256
7 1228 134 1322 7 B m9 1307
8 1279 185 1373 8 1069 7 37
9 1334 1233 1435 o BB 194 1442
10 1381 270 192 O 1399 1288 1510




Peso (Kg), Inglaferra, EUA, Jopdn y México

Pais Sexo Edod Promedio 5 95 Sexo Edod Promedio 5 95
2 u2 % 75 2 137 2 67

o 0 3 164 B4 202 0 3 6 28 202
g S 4 184 5 25 c 4 83 u7 234
5 ¢ 5 204 63 255 5 5 04 62 255
< 6 229 B 2 6 28 77 302
7 258 205 337 7 550 98 3

8 291 07 3% 8 88 27 4

9 32 24 439 9 397 242 457

10 356 27 518 10 371 278 529

Pais Sexo Edod Promedio 5 95 Sexo Edod Promedio 5 95
2 136 13 13 2 132 108 13

e 3 158 s 87 o 3 o4 4

3 4 77 u4 218 5 4 77 uo 247
=S 5 201 158 256 = 5 202 57 g5
= 6 233 75 360 = 6 226 4 328
7 263 05 365 7 264 o 433

8 302 203 474 8 299 218 448

9 344 289 49 9 344 283 509

10 373 257 51 10 38 %8 582




Peso (Kg), Inglaterra, EUA, Jopdn y México

Pais Sexo Edad Promedio 5 95 Sexo Edad Promedio 5 95
2 137 ™4 170 2 132 107 75

2 3 166 121 187 o 3 1526 20  Bb

g 5 : ' ' £ 73

9 3 4 75 U4 210 c 4 : 87 203
o 8 5 202 BO 249 = 5 107 U6 245
= = 6 228 62 294 - 6 224 B8 2%
7 258 76 340 7 25] 19 334

8 293 194 392 8 284 185 383

9 328 213 444 ? 323 91 455

10 363 215 512 10 363 23] 495

Pais Sexo Edad Muestra 5 95 Sexo Edad Muestra 5 95
7 228 182 291 7 229 72 290

2 8 256 202 345 Je 8 244 v5 317

S 3 9 288 24 395 g 9 283 216 392
ol g 10 327 246 46] LGEz 10 314 242 423




Rnexo C

Validacion de Tecnologia

A continuacién la validacion sobre los experimentos  que se hicieron para llegar a las conclusiones finales del mecanismo de X&b
adimentacién de energio, la primera es una carfa que valida que es posible hacer un meconismo de este tipo sin ningln pro- 2
blemo, y la segunda es una carfa de una empresa dedicada a la fabricacion de imones en donde comunica que es posible Y

fabricar un imdn como el que se necesita para el disefio sin ningdn problema.

Meéxico D.F. A 13 de Abril, 2010

A quien corresponda:

Por medio de la presente comunico que en Rosvel Servicios S.A. de C.V.
fabricamos una gran variedad de imanes de neodimio, ferrita y alnico
fabricacion de piezas especiales, para el cual es necesario hacer un pedido

para muy diversas aplicaciones y que ademas ofrecemos el servicio de
minimo de 10,000 piezas para poder costear el precio del molde.

De esta manera hago de su conocimiento que la fabricacién de un iman
cilindrico de ferrita de 2 cm de didmetro por 2 cm de alto, es posible
siempre y cuando el pedido sea de 10,000 piezas como minimo.
piezas como minimo.

:—%—

Rosvel Servicios S.A. de C.V.
Todo en imanes y aplicaciones
magnéticas.




México D.F. A 14 de Abril, 2010

A quien corresponda:

Por medio de la presente hago de su conocimiento que la Srita. Valentina
Jeanette Corzo Saldate, se ha asesorado conmigo para la elaboracion de
una bobina que sea capaz de generar un voltaje de 3.7 volts. La he ayudado
en el proceso de experimentacion y en la manufactura del modelo final, y
como fabricador de fransformadores industriales doy fe de que el mecanismo
que esta proponiendo para su proyecto de tesis es viable.

e

Enrique Ortiz Esqueda

Transformadores Ortiz
Reparacioén y fabricacion

de transformadores industriales
y de servicio
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