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Declaro que este proyecto de tesis es totalmente de mi autoria y que no ha sido
presentado previamente en ninguna otra institucidon educativa y autorizo a la UNAM para
que publique este documento por los medios que juzgue pertinentes.



Hoy en dia es indispensable el uso de dispositivos digitales, pues son herramientas que
nos ayudan a tener comunicacion con los demas y a realizar tareas en el menor tiempo
posible desde la comodidad de nuestros hogares. Estas caracteristicas se han visto mas
reflejadas durante la pandemia y confirmaron que se volvieron parte de nuestra
cotidianidad.

La presente tesis tuvo un enfoque en la formacion integral de nifias y nifios de 5 a 8 afios,
con interés en las diferentes actividades y el tiempo que dedican en realizarlas al dia,
abordado desde un producto con tecnologia digital que fomenta la organizacion de
actividades para que los nifios tengan un mejor desarrollo y generen un vinculos positivos
con sus padres.

La propuesta de diseio es resultado de la investigacion y analisis de la relacion entre
padres e hijos, durante la pandemia hasta estos dias, y la distribucion de tiempos
considerando la escuela en linea, el trabajo desde casa y las actividades recreativas.
Ademas, también es el resultado de la exploracion de diferentes productos que los padres
incorporan en su dia para realizar rutinas en casa. Para llegar al producto final se hizo
una encuesta, prototipos y pruebas con las personas involucradas con el fin de entender
las necesidades de cada usuario y formular supuestos tedricos y practicos.

Como conclusion, se disefid un asistente interactivo de rutinas y supervisor de tiempo para
ninos de 5 a 8 anos, el cual se divide en tres partes, cada una con piezas
complementarias. La primera parte consiste en una aplicacion digital en donde se crean
las rutinas y se configura los tiempos, entre otras cosas; se pueden establecer metas y
evaluar las actividades. La segunda, es un visualizador de actividades cuya funcion es
presentar las rutinas previamente programadas para que el nifio las vea y las realice. Este
tiene una carcasa que lo soporta empotrado a un muro. La tercera parte es un contador de
actividades que asiste y motiva a los nifios a realizar sus actividades del dia, por medio de
un sistema de voz y luz led; tiene un gran botén para indicar el inicio y el término de una
actividad e incluye una cubierta removible, la cual permite la portabilidad y lo protege del

agua e impactos.
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El propdsito de este proyecto es la creacion de un dispositivo tecnologico digital para el
hogar y una aplicacién que, interconectados entre si, resuelven una necesidad en la
relacion de padres e hijos, tal es el caso de las rutinas y su tiempo de ejecucion.

El disefio del producto integra los cuatro factores fundamentales del disefio industrial:
produccion, funcion, ergonomia y estética; considerando uno mas: tecnologia digital.
Como premisa fundamental se toman en cuenta los valores que los nifios aprenden a
través de rutinas diarias y la destreza que adquieren al estar en contacto con productos
digitales existentes a su alrededor.

La situacion de salud mundial por la COVID-19 ha cambiado rutinas y tiempos
establecidos para ciertas actividades y ha traido a padres ocupados en jornadas largas de
trabajo en casa que, en consecuencia, ha propiciado que los nifios atraviesen
problematicas relacionadas al uso de tiempos prolongados de dispositivos digitales
tecnolégicos, generando inactividad fisica y dejando atras actividades que tenian
establecidas antes de la pandemia.

Actualmente, vivimos en la era de las nuevas tecnologias y por ello se pretende
incorporarlas a este producto haciéndolo de uso diario, asi como los asistentes virtuales y
otras herramientas similares, se adaptan a la vida cotidiana de padres e hijos, sin dejar
atras la importancia y el cuidado mesurado que se debe tener en la exposicion en uso de
estos.

Esta tesis sostiene que, el disefo industrial es una disciplina que apoya a la resolucién de
un problema en la vida cotidiana de padres e hijos, enfocandose en un producto utilitario
qgue no solo fue configurado fisicamente, sino también se ha creado toda una relacién de
factores alrededor de él y que avalan su existencia en una sociedad.

El concepto final de este producto es un dispositivo tecnolédgico digital que ayuda a los
ninos a seguir sus rutinas de manera ludica interactuando con iconos, sonidos y luces

previamente configurados.



Disefiar un asistente interactivo de rutinas y supervisor de tiempo en conjunto de una
aplicacién movil, en donde el padre o la madre podra programar las actividades y horarios

de sus hijos, en edades de 5 a 8 afios y propiciar una sana convivencia familiar.

La pandemia ocasionada por la COVID-19 deton6 cambios en la vida diaria del ser
humano, los cuales han orillado al uso del internet para atender tareas, principalmente
escolares y laborales, desde casa, alejandonos de las actividades recreativas colectivas
presenciales. Debido a esto, muchos padres de familia, durante el aislamiento, no han
sabido llevar a cabo las rutinas diarias de sus hijos, la escuela en linea y el trabajo en
casa, todo se encamina a desajustes de horarios, desequilibrio del estado fisico de los
nifos y que finalmente su repercusién son discusiones familiares y rabietas en los nifios.
Hoy en dia se puede decir que la crianza de un hijo es un trabajo en equipo, en donde
mama y papa pueden organizarse y colaborar en la formacién de sus hijos. Mientras que
el nifo no pueda valerse por si mismo, los padres seran las personas que asistan las
necesidades y actividades de sus hijos. Cuando el menor llega a una edad en la que
empieza a independizarse, los padres les dicen qué actividad hacer durante el diay es asi
como se crean habitos de higiene, escuela u otras actividades alternas para realizarlas en
momentos especificos de un dia.

Las rutinas son parte fundamental para la formacion e independencia de los nifios, sin
embargo, algunos padres no han podido estructurar las actividades y en consecuencia
estas no llegan a ser cumplidas. Para ello se han disefiado juguetes, tarjetas de rutinas,
material didactico que sirven como apoyo visual para que los nifios realicen sus
actividades diarias, muchas de estas herramientas tienen fundamentos del método
Montessori'. Maria Montessori conocia perfectamente esta dificultad involuntaria por parte
de los nifios y las respuestas negativas que provocaban en sus padres. Por este motivo,

daba una importancia significativa a crear herramientas visuales que sirvieran de

'Este método, otorga al nifio la libertad necesaria para que se produzca su desarrollo en las condiciones mas
naturales posibles, alcanzando asi la independencia y autocontrol necesario para un aprendizaje continuo y
gradual.(EL METODO MONTESSORI Y EL TDAH, 2016)


https://www.guiainfantil.com/educacion/aprendizaje/9-inspiradoras-frases-de-maria-montessori-a-tener-en-cuenta-como-padres/

referencia para que los pequefios pudieran realizar las cosas de manera correcta.
(Mendez, 2021). Con la ayuda de estas herramientas, el padre puede reforzar el vinculo
para la realizacion de las tareas planificadas, sin olvidar que sigue siendo un trabajo en
equipo y que el tutor debe brindar apoyo a sus hijos en el quehacer de la actividad.

Hoy en dia, los dispositivos digitales inteligentes dan oportunidad a que el ser humano los
adapte a su vida, ya que facilitan la comunicacion entre usuarios y brindan informacion
que ellos deseen, conectandose a la red informatica mas grande del mundo, el internet. A
partir de esta premisa surgen productos afiliados a este concepto, como son la gama de
asistentes virtuales de Amazon que se pueden controlar por medio de voz, la cual recibe el
nombre de “Alexa”. Esta se ha vuelto una herramienta de ayuda en donde los padres de
familia programan alarmas para que el nifio realice sus actividades en distintos tiempos del

dia, conforme pasa el tiempo son actualizados a nivel de usabilidad, servicio e informatica.

Este proyecto surge a partir de mi experiencia conviviendo con mi primo de ocho anos,
que, cuidé en mi casa durante los meses criticos de aislamiento que ocasioné la
COVID.19. Al establecer mayor vinculo con él, fue de mi interés el tiempo prolongado que
dedicaba cuando se conectaba a internet para entretenerse en las plataformas de videos o
juegos en linea desatendiendo actividades de escuela y que antes hacia junto con su papa
e influyendo asi en la interaccion con sus demas familiares.

Por otro lado, siempre me ha gustado estar en contacto con nifias y nifios, considero que
es una gran oportunidad en donde el disefio industrial puede enfocarse a la resolucién de
un problema, direccionado a un producto que incorpore las nuevas tecnologias para
cautivar a los usuarios, siendo una alternativa para la formacion y aprendizaje de los
nifos, asimismo fomentar una sana relacion con su familia. Es por eso que el disefio para
nifos es una de las ramas del disefio industrial en las que me gustaria enfocar mi labor

profesional.

La metodologia empleada en la investigacion esta fundamentada en el Design Thinking,

basada en el disefio centrado en el usuario. Esta metodologia ayud6é a aterrizar el



problema y a resolver de manera lineal, pero con la flexibilidad de regresar a los pasos
anteriores. Comenzar con la fase de descubrimiento del problema, comprender al usuario
y su entorno en donde se aplican técnicas de investigacion. En la siguiente fase surgen los
hallazgos que son categorizados por hechos, molestias, dudas, etc., y a partir de estas
clasificaciones se originan los principios de disefio. Después se desarrolla el concepto, se
bocetan ideas y se definen propuestas. En la ultima fase se materializan tales propuestas

y se hacen pruebas con los usuarios, las cuales estan sujetas a su validacion.
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Figura 1. Esquema que explica la metodologia de investigacion aplicada en el proyecto
(Fuente: elaboracion propia, basado en el marco de disefio del Doble Diamante).
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Para conocer a profundidad al usuario principal es necesario investigar las distintas areas en las
que se desarrolla, por eso considero importante describir por edades las caracteristicas que van
adquiriendo a lo largo de este proceso, ya que es una etapa en la que los nifios crecen de manera

rapida y surgen constantes cambios.

En el desarrollo fisico de las nifias y de los nifios estan involucrados el movimiento y la
locomocion, la estabilidad y el equilibrio, la manipulacion, la proyeccidn y la recepcion,
consideradas como capacidades motrices basicas (Programa de estudio 2011 / Guia para
la Educadora Preescolar, 2011). Los nifios manifiestan mayor equilibrio y coordinacion
corporal, sus movimientos se vuelven mas sueltos y controlados, dan saltos alternados en
cada pie y tienen la capacidad de aprender a andar en bicicleta, nadar, patinar, etc.

La motricidad fina se desarrolla preparando y ejercitando los musculos mas pequerios del
cuerpo, los cuales facilitan acciones como dibujar, manipular objetos, aplaudir, asir, cerrar,

etc, permitiendo ganar competencia e independencia sobre si mismos.

Los nifios a estas edades comienzan a ampliar su lenguaje verbal, el vocabulario se
extiende y de igual manera domina el sonido de las palabras.

El grado escolar que cursan es la transicion de kinder a nivel basico, es aqui donde la
lecto-escritura se adquiere, por lo regular empiezan a leer por letras y silabas, los nifios en
esta etapa aprenden a contar del 1 al 10 en su lenguaje nativo y hasta en otro idioma.
Conforme el nifio tenga las herramientas necesarias para su estimulaciéon mental, se
empezara a interesar por todos los objetos, observando texturas, colores y probando su
peso, esto hace escoger sus gustos personales y tener un sentido de pertenencia.
Ademas de esto, también se interesa por saber del origen de las cosas y preguntar por
ellas. En este periodo, comprende instrucciones que sus padres o tutores les ordenan,

como: “Levanta tus juguetes y déjalos en su lugar”. También son capaces de vestirse y



desvestirse, demuestran autonomia al agarrar utensilios para comer. De igual manera,
atribuyen sentimientos o pensamientos humanos a objetos. Este fenbmeno se conoce
como animismo (Rodriguez Wiesz, s.f.) Es decir, para el nifio todos los objetos tienen vida
e interactian como seres vivos. La teoria de Piaget? dice que, para favorecer el desarrollo
cognitivo en estos afos, se ponga en practica el juego simbdlico, ya que a través de ello
comprenderan los diferentes roles del mundo que los rodea y formaran una representacion

so6lida en sus mentes de distintas situaciones diarias de la vida.

Es el proceso a través del cual un nifio o nifia aprende a reconocer sus cualidades y
limitaciones, sus emociones y sentimientos, a la vez que desarrolla la capacidad de

expresarlos sin dafar a otros. (Fondo de las Naciones Unidas para los Nifios [UNICEF],

2015) Al estar en una etapa en donde piensan que todo gira alrededor de ellos, necesitan

sentirse importantes para las personas que interactuan con ellos. Esto sucede porque el
nifo piensa de acuerdo a sus vivencias personales. Por otra parte, también tiene la
facultad de reconocer y expresar sentimientos positivos como la alegria, empatia y amor
hacia las personas, animales y objetos, asi como presenta sentimientos positivos se
expresan los negativos, en ocasiones suele ejercer poder y ser descortés con sus
companeros. Es muy importante que en esta etapa se le demuestren referentes de
personas estables que le proporcionen seguridad al construir su personalidad, la mama y
el papa entre otros familiares serian los elementos claves. De igual manera, es normal que
se interese por ciertos personajes ficticios como héroes y princesas, ademas del
entretenimiento esto puede fomentar a que se cree una concepcion simbdlica y favorecer

su creatividad e imaginacion.

Medidas antropométricas de los ninos

Para disenar un producto que contemple el rango de edad en nifios de 5 a 8 afios es
indispensable conocer sus medidas antropométricas. En este caso se tomaron en cuenta
las medidas de la mano y la estatura, pues son las partes del cuerpo que estan en

contacto con el producto.

2Jean Piaget (psicélogo y bidlogo suizo) hizo numerosos estudios de la infancia en nifios, dividiéndola en
etapas, que él llamo: estadios. La Teoria de Piaget supone la divisién de estas etapas durante el desarrollo
cognitivo de un nifio , en diferentes edades. (Rodriguez Weisz, s.f.)



Las medidas antropométricas que se consideraron son: estatura, altura ojo, longitud de la
mano, longitud palma de la mano, anchura de la mano, anchura palma mano, diametro
empufadura.

Las tablas que se muestran a continuacion son las medidas antropométricas en milimetros

de nifias y nifios mexicanos de 5 a 6 afios.
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Figura 2. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion femenina mexicana de 5 anos,
tomadas de las Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario
de Arte, Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).

5
6 .
Percentiles
Dimensiones
5 50 95
1 Estatura 1016 1094 1188
4 2 Alturaojo 907 | 991 1081
3 Longitud de la mano 12 121 132
7

4 Longitud palma mano | 61 69 77

5 Anchuradelamano 59 67 75

6 Anchura palma mano 48 59 62

7 Didmetro empunadura 21 26 31
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Figura 3. Adaptaciéon de medidas antropométricas de poblacion masculina mexicana de 5 afos
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).
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Figura 4. Adaptaciéon de medidas antropométricas de poblacion femenina mexicana de 6 afnos.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).

3 Longitud de la mano 116 129 142

4 Longitud palma mano 63 73 83

5 Anchuradela mano 63 70 79

6 Anchura palma mano 51 58 65

7 Didmetro empufiadura 22 26 32
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Figura 5. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion masculina mexicana de 6 afios.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).



Los nifios presentan una excelente coordinacion en sus musculos, debido a su
crecimiento, poseen mas fortaleza. Es muy evidente la actividad fisica porque estan llenos
de energia, la motricidad gruesa esta en la cuspide del desarrollo, pues tienen
coordinacion en actividades en donde ejercitan los musculos grandes como: nadar, trepar,
correr, saltar, andar en bicicleta, etc. En general son mas activos y es de suma importancia
fomentar el deporte desde esta edad. Es normal que pierdan los dientes de leche y sean
reemplazados por otros. La motricidad fina se refleja en actividades donde hace uso de
algunas herramientas como las tijeras, los cubiertos, los lapices, entre otros. Demuestra
independencia para vestirse, amarrarse las agujetas, lavarse los dientes, etc. Aunado a lo
anterior, prensenta mayor manipulacion en juguetes tecnologicos, dispositivos moviles y
tabletas electronicas.

El disefio de un producto para nifios debe contemplar las caracteristicas antes
mencionadas durante el proceso creativo, ya que, en esta etapa se demuestra el gusto por
los retos que involucren esfuerzo fisico sin dejar atras la medicion de los tiempos de la

actividad.

Los nifios con estas edades son capaces de retener mas informacion gracias al interés y a
la mayor concentracion sobre algun tema en especifico, esto ayuda a que permanezca
mas tiempo sentado y atendiendo asuntos relacionados con la escuela. Desarrollan el
sentido del tiempo, entiende que son los segundos, minutos, horas, dias y meses, también
estan preparados para resolver problemas matematicos como sumar, restar, dividir y
multiplicar. Por lo que muchos nifios y nifias tienden a clasificar objetos por detalles y
densidad; atienden ordenes seguidas. Es indispensable que se estimule el pensamiento
l6gico, ya que esto le ayudara en un futuro a resolver problemas de la vida cotidiana en su
adultez. Otra caracteristica relevante son las interrogantes que se hace de manera mas
profunda como el por qué, cuando y donde. Para estimular el desarrollo de su

pensamiento es importante que se disefien metas o recompensas, ya que en algunas



ocasiones las actividades que requieren esfuerzo mental son cansadas e incluso las

toman como aburridas o tediosas.

En esta etapa segregan lo bueno y lo malo, esto es muy importante porque suelen imitar a
los adultos mas cercanos, al ser los modelos a seguir que existen en primer plano. Les
gusta jugar y hacer actividades solos, pero les entusiasma la idea de pertenecer a un
grupo de nifios, pues las actividades se vuelven mas competitivas y divertidas. Ademas, le
ayuda a crear lazos entre amigos que propician a experimentar la compafia y a expresar
sentimientos como la empatia hacia otras personas. Es importante sefalar que los
menores necesitan a sus padres, para atender actividades de la escuela, por ejemplo,
hacer la tarea. Ellos necesitan un guia que les pueda explicar y dar una solucion por mas

pequefo que sea.
Medidas antropométricas

Como antes se menciond, se consideraron las medidas antropométricas de los nifios

mexicanos, las siguientes imagenes muestran las medidas de nifios y nifias de 7 a 8 anos.

5
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Percentiles
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5 50 95
3 1 Estatura 1029 | 1100 1191

2 Altura ojo 915 992 | 1087

3 Longitud de la mano 109 121 133

4 Longitud palma mano 61 70 77

5 Anchuradela mano 60 68 76

6 Anchura palma mano 50 57 64
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Figura 6. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacidn masculina mexicana de 7 afios.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).



6
Percentiles
Dimensiones
5 50 95
3 1 Estatura 134 1225 1322
4 2 Alturaojo 1029 1M18 1211
1 2 3 Longitud de la mano 124 135 146
7 4 Longitud palma mano 69 76 85
5 Anchuradela mano 67 75 83
6 Anchura palma mano 55 62 69
/\’ ‘\ 7 Didmetro empunadura 23 28 33

Figura 7. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion masculina mexicana de 7 afios.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).

5
6
Percentiles
Dimensiones
5 50 95
3 1 Estatura 167 | 1270 137

2 Alturaojo 1069 1169 1263
3 Longitud de la mano 126 @ 139 152

4 Longitud palma mano 68 78 88

5 Anchuradela mano 66 75 85

6 Anchura palma mano 54 62 70

ji Hi 7 Didmetro empunadura 24 29 34

Figura 8. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion femenina mexicana de 8 anos.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).



6
Percentiles
Dimensiones
5 50 95
1 Estatura 185 | 1274 1373
- 2 Alturaojo 1077 1164 1265
1 2 3 Longitud dela mano 126 141 156
7

4 Longitud palma mano 72 80 88

5 Anchura dela mano 69 78 89

6 Anchura palma mano 57 64 VAl

7 Didmetro empufiadura 25 29 32

Q [ 4

Figura 9. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacién masculina mexicana de 8 afios.
(Dimensiones antropométricas de poblacion latinoamericana Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefo, Centro de Investigaciones de Ergonomia, 2007).

Medidas antropomeétricas de las manos de los padres

Las medidas que se contemplaron fueron las de las manos de los padres de ambos sexos,
se considerd esta parte del cuerpo ya que ellos también manipularan el visualizador de
rutinas con las manos. Las siguientes tablas muestran las medidas en milimetros

contempladas para el disefio del visualizador de actividades.

Figura 10. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion masculina de la zona
metropolitana de Guadalajara de 18 a 65 afios. (Dimensiones antropométricas de poblacion
latinoamericana Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio, Centro de Investigaciones de
Ergonomia, 2007).



Figura 11. Adaptacion de medidas antropométricas de poblacion femenina de la zona
metropolitana de Guadalajara de 18 a 65 afios. (Dimensiones antropométricas de poblacion
latinoamericana Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio, Centro de Investigaciones de
Ergonomia, 2007).

Para este proyecto es importante saber qué es la convivencia familiar, puesto que el
producto permanecera en un ambiente familiar y es el medio que regula las rutinas diarias
para que finalmente el hijo y el padre lleguen a un comun acuerdo.

La familia es el primer grupo de personas con las que interactia un nifio, donde se
adquieren aptitudes para relacionarnos y vivir en una sociedad. De esta manera, se
entiende que la familia es el ambito en el que los individuos nacen y se desarrollan, asi
como el contexto en el que se construye la identidad de las personas por medio de la
transmision y actualizacion de los patrones de socializacion. (Gonzalez Perez, M. A, 2020).
Es por eso, que esta unién debe estar consolidada con valores por los que entendemos
como aquellos principios que orientan la conducta de una persona, en este caso en los
nifios, algunos valores que fortalecen a una familia podrian ser: el respeto, solidaridad y

empatia.

Teniendo claro el concepto familiar, se describe a la convivencia familiar como el proceso
cotidiano de interaccion de los miembros de un grupo familiar en el que se reconocen, se
fortalecen, se elaboran, se construyen o se transforman sus vinculos creando un espacio

comun que posibilita la existencia. (Renteria Pérez, Lledias Tielbe, & Luz Giraldo, 2008).



En conjunto descrito a lo anterior, la convivencia familiar no se da por experiencias
individuales que recaen en una familia, sino en el conjunto de experiencias que se viven
en unién. Un factor primordial es el contexto en el que habitan, es decir, una familia
mexicana de clase media que vive en el norte del pais difiere en algunas caracteristicas
que una familia que vive al sur del pais, sin embargo, no dejan de pertenecer a un mismo
sistema social. Cuando un nifio esta en un ambiente familiar sano y estable favorece su
seguridad y confianza personal, esto beneficia las relaciones tanto en casa como las que
tendra en la escuela. Ademas del aspecto social, una sana convivencia familiar es

necesaria y primordial para el desarrollo psicolégico y emocional de los nifios.

Conociendo las definiciones anteriores, no podemos dejar atras la conformacion de la
familia, conocer el rol que tiene cada integrante es pertinente, ya que nos facilita
comprender un funcionamiento familiar. Para este proyecto es importante conocer la
estructura familiar, ya que se pretende que el producto interactue en un ambiente familiar
dando una solucidn alternativa para las rutinas diarias de los nifios, que son el usuario
principal y que finalmente forman parte de una familia. De esta manera, podemos
acercarnos y conocerlos desde una perspectiva intrafamiliar, personal y social. El ROL se
refiere a las expectativas y normas que un grupo social (en este caso la familia) tiene con
respecto a la conducta de la persona que ocupa una posicidn particular, incluye actitudes,
valores y comportamientos adscritos por la sociedad a todo individuo que se ubique en
ese lugar especifico de la estructura familiar (Quiroz, 2020). Dichas posiciones tienen una
funcién que cumplir dentro la familia. Para esta investigacién se contempld la familia
biparental® y la familia monoparental o monomarental, pues se relacionan con el usuario
principal y secundario que utilizara el producto.

La estructura normalizada de acuerdo a cada caso seria:

e Rol conyugal: Los dos miembros de la pareja, deben de cumplir funciones

conyugales. Mantener su espacio como pareja, compartir momentos en los que

3 Familia biparental: este tipo de familia es aquella en la que hay dos progenitores y uno o mas hijos.
(F. Aladro, 2012)

4 Familia monoparental o monomarental: un Unico progenitor de sexo masculino o femenino y uno o
mas hijos. (F. Aladro, 2012)



los hijos no intervengan, compartir situaciones y tratar temas en los que los
hijos no deben estar presentes, como por ejemplo, temas sexuales, economicos
y laborales.

e Rol parental: Este rol también esta asignado a la pareja. Funciones como
proporcionar cuidado, proteccion, alimentacion, cobijo, carifio, respeto,
seguridad, estan ligadas al rol parental en general. Como hemos visto el rol
parental lo cumple también la pareja, este rol se diferencia en otros dos, el rol
paternal y el rol maternal. Ambos cumplen las funciones indicadas, pero la
persona que cumple el rol maternal tiene una funcibn mas emocional,
proporcionando un espacio para el manejo y las expresiones de forma
normalizada y canalizada. Por otro lado, el rol paternal tiene una funcion mas
racional, dando espacio a la toma de decisiones.

e Rol filial: Esta funcion la cumplen los hijos, su funcién es aprender, crecer,
evolucionar...

e Rol fraternal: También la cumplen los hijos, pero esta vez entre ellos. Se
proporcionan apoyo, complicidad. Deben vivir su propio espacio, para poder

hablar y tratar sobre temas entre ellos. (F. Aladro, 2012)

Se reconoce que cada familia es diferente, cada miembro que la conforma cumple ciertos
roles y los desemperfia haciendo labores y rutinas todos los dias, de esta manera se van
coordinando tareas y actividades que atender para lograr el bienestar familiar planeado.
Para favorecer una sana convivencia familiar, pasar tiempo de calidad juntos en familia, es
el factor mas importante a considerar y reforzar este vinculo. Utilizar el tiempo en
actividades ludicas como jugar juegos de mesa, jugar en el patio o hacer uso de
aplicaciones moviles divertidas, por mencionar las mas comunes. Otro factor muy
importante es la comunicacion, pues fortalece los vinculos afectivos entre los integrantes
de la familia, por ejemplo, entablar una platica amena mientras se realiza alguna actividad
tranquila o saber comunicar acuerdos en una actividad en equipo. Las actividades
artisticas en familia también fortalecen este tipo de convivencia, ademas de ser un medio

de expresion y estimulacion, ayuda a los nifios a conocerse desde otra perspectiva. Por



ultimo hacer actividades deportivas juntos incita a todos los miembros de la familia a
activarse fisicamente e impulsar la competitividad en los nifos.

El criterio de disefio, desde la investigacion, debe considerar que cada familia tiene
distintas maneras de interactuar entre sus integrantes. A partir de su conformacion, la
familia tiende a involucrar sus creencias, ideologias politicas, costumbres y tradiciones que
en conjunto crean una propia identidad, sin embargo, comparten caracteristicas en comun
ya que siguen perteneciendo al mismo eje social impuesto por la sociedad y

organizaciones gubernamentales del lugar en donde viven.

El confinamiento por la emergencia sanitaria provocado por la COVID-19 ocasion6 que
todas las familias mantuvieran sus actividades laborales, escolares y de recreacion dentro
de sus casas, esto desatod diversas cuestiones relacionadas con las dinamicas familiares.

Por esta razén me di a la tarea de investigar de manera concreta los siguientes puntos.

En 2020 durante la pandemia, realicé una encuesta a 22 padres de familia con hijos en
edades de 5 a 8 afos. El objetivo fue conocer sobre los tiempos que sus hijos dedicaban a
los dispositivos digitales, asi como el contenido digital que consumian. Consideré este
tema a investigar ya que fue de mi interés saber porqué mi primo pasaba tanto tiempo
frente una pantalla y en qué se entretenia. Para complementar la investigacion también
inclui preguntas relacionadas a las actividades recreativas que hacian junto a sus hijos y si
incorporaron algunos dispositivos en estas actividades, pues era lo que hacia en
ocasiones para jugar y moderar los tiempos frente a la television. Todas las preguntas
fueron contestadas por medio de un formulario hecho en google, decidi optar por esta
herramienta ya que graficd las respuestas rapidamente e hizo los resultados mas
eficientes.

Dividi la encuesta por tres principales partes equivalentes a estos temas: tiempo de uso de
dispositivos digitales, actividades recreativas hechas por padre-hijo y tipo de contenido

digital con el que se entretienen.



Las rutinas son parte fundamental para el desarrollo del ser humano, ya que al hacer
diariamente una actividad, se vuelve una costumbre que, sin darse cuenta, esa persona la
hace involuntariamente. De acuerdo con lo anterior considero que, si desde nifios los
papas ensenan a sus hijos a cumplir rutinas diarias, tendran menos obstaculos durante su
crecimiento haciendo. No obstante, algunas rutinas habituales que se hacian antes de la

pandemia en espacios publicos o con mucha gente se trasladaron a realizar en casa.
Resultados de la encuesta: Rutinas en casa

Para el tema de las rutinas en casa, me apoyé de una pregunta incluida en actividades
recreativas, la cual fue cuestionar la razon por la que habian cambiado las rutinas diarias,
en casa, teniendo en cuenta los meses transcurridos en aislamiento por la pandemia, los
padres concordaron que los horarios establecidos para ciertas actividades en el dia han
sido modificados y alteraron las rutinas que tenian antes de la pandemia. Es decir, los
horarios que se contemplaban para comer, hacer la tarea y dormir variaron respecto a
otras actividades que no requieren un esfuerzo fisico, como estar frente a pantallas
durante tiempos prolongados. Este desequilibrio originé enojos, llantos y sobre todo estrés
en ambas partes.

En mi experiencia me di cuenta de que a mi primo le costé mucho esfuerzo poder adaptar
la escuela en linea con sus horas libres de juego y entretenimiento, pues el horario escolar
era de muy poca duracidon en comparacion con antes de la pandemia. Teniendo mas
tiempo libre, ya no reconocia limites y dejaba en segundo plano otras actividades como:
hacer la tarea, comer, banarse e incluso dormir. Cuando era tiempo de hacer dichas
actividades habia desacuerdo y la situacion terminaba en rabietas.

Gracias a esto, confirmé que las rutinas en casa se han visto afectadas por el cambio que
dej6 el confinamiento, la falta de interaccion con el mundo real, el desajuste de tiempos
para realizar actividades, que en algunos casos han sido sustituidas por otras, causaron
desacuerdos entre miembros de las familias. Muchos padres pudieron lidiar con este
cambio, sin embargo, hay algunos que siguen teniendo problemas de este caracter y no lo
han solucionado por completo. Las siguientes imagenes muestran las respuestas escritas

por los padres en el formulario de Google forms.



Se sabe que la pandemia ha cambiado muchas rutinas establecidas en casa...;Qué ha sido lo que
mas ha cambiado en sus rutinas diarias?

22 respuestas

La convivencia en familia
Los horarios de los alimentos
Que no va a la escuela, sin embargo ayuda con las tareas del hogar

El poder ir a trabajar

Las clases
Pues hemos tenido que adaptar nuestros horarios de trabajo para acompafiarlo en la escuela en linea

Cambio todo, en la mafiana a la hora de hacer desayunos y tuve que coordinar mi trabajo con los horarios
de mi hijo.

Alimentacion

La hora de dormir

Los horarios escolares

El ir al trabajo

Todo, desde el control de despertarse hasta la hora de dormir.
El lavado de manos frecuentemente

Salir a caminar y visitar familiares

Pues no saliamos como lo haciamos cada fin de semana

La escuela, tengo menos tiempo de hacer mis cosas

Las horas de suefio han cambiado, estableci horas de suefio.

Figura 12. Respuestas de los 22 padres de familia sobre el cambio de rutinas durante la pandemia.



Para mantener una buena convivencia familiar es fundamental la interaccion entre los
miembros, dicha interaccion se da haciendo actividades juntos, como jugar con los hijos al
aire libre, salir a comer, disfrutar de obras artisticas o ir al cine, a pesar de ello, la
pandemia ha afectado el ejercicio de estas actividades. Para los nifilos en edades de 5 a 8
afos es de suma importancia hacer actividades recreativas, ya que se hacen por gusto y
no por obligacion, ademas considero que ayudan a que los nifos desarrollen su destreza
motriz fina y gruesa, manteniéndolos activos de manera fisica. También existen
actividades recreativas enfocadas a la estimulacion del desarrollo cognitivo y

socioemocional como son las manualidades, rompecabezas, juegos de mesa, entre otros.
Resultados de la encuesta: Actividades recreativas

Los resultados obtenidos de la encuesta antes mencionada, arrojaron que muchas
actividades recreativas al aire libre estan vinculadas al juego, como jugar con una pelota,

con juguetes, juegos de mesa, jugar en el patio de la casa, por mencionar algunas.

Con relacion a la pregunta anterior. ;Que tipos de actividades recreativas hacian juntos?

22 respuestas

Jugabamaos en el estadio

Ir al parque, salir al parque o caminar

Salir en bicicleta, pescar, correr

Futbol, e idas al parque 2 HRS diarias

Ir al parque, plazas, caminar

Matacion, jugar con pelota, ir al parque, juegos de mesa, jugar con sus juguetes
Rancho, salir a caminar, a los estadios y partidos de béisbol.

MNatacion

Jugar
Ir al parque, bicicleta

Saliamos a caminar espacios



Correr volar papalote
Matacidn y salir a pasear al perro
Caminar, nadar.

Me acompafiaba a caminar y a hacer mandados

Figura 13. Respuestas de padres relacionadas a actividades recreativas que hacian juntos antes
de la pandemia.

También se les pregunto si intentaron hacer actividades recreativas durante la pandemia y
cuales realizaron, el 82% de los padres contestaron que la activacion fisica en casa, hacer
juegos aleatorios con la familia, salir cerca de casa a caminar o rodar en bicicleta, fueron

las de mayor relevancia.

@ Las clases de educacion fisica de tv

@ No podemos salir

@ Jugaren casay leer

@ Salir 2 otros lugares

@ Jugar dentro de casa, bailar, juegos d...
® Jugar en el patio

@ Hacer juegos entre la familia

@ Jugar con la pelota

Figura 14. Grafica y respuestas relacionadas a actividades que padres e hijos hicieron juntos
durante la pandemia.

Otra cuestion que sobresale en este tema fue el acercamiento a algun tipo de contenido
digital disponible para hacer alguna actividad recreativa juntos, el 55% de los padres
contestaron que buscar videos para hacer ejercicios de estiramiento y juegos aleatorios,
fueron de mayor interés, estas actividades se hicieron con el apoyo de plataformas
digitales como Youtube, siendo la principal, el buscador de Google y Netflix. Cabe recalcar
que dependiendo el lugar y el contexto de la familia, influye para hacer el tipo de

actividades que ellos consideran como actividades recreativas.



@ Juegos nusvos
@ Solo actividades de la escuela

@ Videos de youtube de "supervivencia”,
cuentos infantiles.

@ para hacer postres y gjercicios en
youtube y pinterest

@ cantos con tambor

Figura 15. Grafica y respuestas relacionadas a actividades recreativas utilizando plataformas
digitales.

Considerando mi experiencia, fue dificil comunicar limites de tiempo para el uso de
dispositivos ya que era algo nuevo para mi, pero cuando compartimos contenido digital, lo
haciamos turnando gustos musicales, peliculas y juegos en linea, la manera de interactuar
incorporando este tipo de contenido mejord la comunicacidén y poco a poco disminuyeron
los desacuerdos entre ambos. En ocasiones durante las horas de tiempo libre, alternamos
actividades distintas como ver la television y salir a andar en bicicleta. Mi intencion fue
acompanarlo en cualquier actividad con el fin de no dejarlo solo y que tuviera a quien
acudir si necesitaba apoyo.

En los resultados obtenidos en esta parte de la encuesta y con base a mi experiencia,
observé que el acercamiento a los dispositivos tecnoldgicos digitales incrementd y se han
transformado en wuna herramienta para el entretenimiento de padres e hijos.
Desafortunadamente el uso desmedido de dichos equipos tecnoldgicos han repercutido en
la activacion recreacional y han afectado la actividad fisica, pues los nifios han preferido
prestar mas atencion a estos dispositivos que a sus juguetes o a las actividades con sus
padres, sin embargo, considero que, si existe un acompanamiento diario que guie al nifio
a hacer actividades y que ponga limites, este problema puede disminuir y cambiar esta la

actitud para realizarlas

El confinamiento por la covid19 trajo consigo que se suspendieran las clases presenciales
en todo el pais, muchas escuelas optaron por la modalidad en linea, esto quiere decir que

todos los estudiantes inscritos en estas escuela tomaran clases de manera remota desde



sus casas. Después, se opto por el modelo hibrido que consiste en tomar algunas clases
en linea y otras yendo a la escuela, esto tuvo que depender de cada institucion escolar.

Como padres tener a sus hijos las 24 horas del dia en casa, considero que fue una tarea
dificil, pues antes de la pandemia, los nifios pasaban de cinco a seis horas al dia en la
escuela, mientras los padres cumplian de 8 a 10 horas de jornada laboral en sus

respectivos trabajos.
Resultados de la encuesta: Escuela en linea y home office

En la encuesta, uno de los dos resultados obtenidos dentro de la pregunta relacionada a
los cambios en las rutinas diarias (figura 13), evidencié que los padres tuvieron que
adaptar sus horarios de trabajo a los horarios de las clases en linea de sus hijos porque no
pueden dejarlos solos. En consecuencia, los padres organizaron sus dias de trabajo para
apoyar a los hijos en las actividades impuestas por la escuela en linea dentro del turno
escolar. En algunas escuelas los profesores sélo mantenian contacto con los padres de
familia, que eran los que recibian las tareas para que junto con su hijo las resolvieran y asi
fueran entregadas.

También calificaron como habia sido la experiencia de la escuela en linea, la respuesta
que mas sobresalié fue que se les hizo un poco dificil, la razén es que ambos padres
trabajaban mientras que sus hijos tenian que tomar clases en linea y por lo tanto tenian
que darse un tiempo en sus deberes laborales para ayudarlos, también tuvieron dificultad
al usar las plataformas digitales y en algunos casos la carga de tarea era mucha. El
trabajo desde casa ha sido una modalidad que llegd para quedarse, pero siendo madre o
padre representa un reto adicional ya que ademas de sus labores y pendientes laborales
tienen que vigilar y apoyar a sus hijos durante la jornada laboral.

Califica como ha sido el acompafiamiento en la escuela o actividades en linea para tus hija/os.-
Muy facil, ;Por qué?-Un poco dificil, ; Por qué?-Muy dificil, ; Por qué?-Se me ha complicado mucho,
¢ Por quez

22 respuestas

Mo toma clases en linea

Un poco dificil no tenia ni idea de cémo usar las plataformas Classroom, meet y zoom ahora ya es mas
facil ya hasta el puede entrar si que esté yo supervisando

Muy facil, porgue toma clases en modalidad hibrida



Muy Dificil, puesto gue no son peguefios con mucha energia, personas que apenas entienden de la
situacion que pasa afuera y extrafian la convivencia fisica, el juego, la recreacion y la convivencia con sus
companeros de clase.

Un poco dificil ya que ambos trabajamos

Facil porque hace muy bien sus actividades pero dificil porque hay que ayudarlo tedavia y no puedo
trabajar al mismo tiempo por lo que los horarios han complicado todo

Se |le ha complicado mucho, por la sobrecarga de tarea diaria con muchas actividades gue les piden hacer
los profesores y tenerlo sentado tanto tiempo.

buy dificil porque trabajo desde casa

Un poco dificil

Muy complicada, por el trabajo a distancia.
Muy facil, mi hijo se adapta répido.

Muy facil

Un poco dificil, por el grado que cursa el nifio.
Facil, la maestra es muy amable en la atencion
Muy facil..._explicacion facil

Un poco dificil porque no les gusta las clases en linea

Gracias a la maestra que es muy joven, nos da las herramientas y hace planes muy faciles para gue mi hijo
no esté todo el dia en la computadora

Se me ha complicado mucho, por el cambio de rutinas, lo tuvo que llevar con maestros especiales por las
tardes.

Se me ha complicado mucho, porque no tenemos internet fijo.

Un poco dificil, porque no estoy familiarizada con herramientas de trabajo de conocimientos especificos,
la manera de explicarle un tema a mi hija.

se ha complicado mucho porgue no tenge paciencia para ensefarle, ni 5& como ensefiarle, siempre hay
dudas y, cuando yo salgo a trabajar no la piedo apoyar en tareas.

Figura 16. Respuestas de padres relacionadas a la experiencia de acompafiamiento de la escuela
en linea de sus hijos.



Conclusiones de la encuesta

Gracias a la investigacion tedrica, obtuve conocimiento sobre el desarrollo integral que los
nifos poseen en cada edad, esta informacion me ayud6é a tomar decisiones para la
ejecucion de la propuesta de disefio. De manera paralela a esta investigacion confirmé
algunos aspectos que coincidian con el comportamiento de mi primo, de los cuales me
apoyé para reforzar la relacion con él.

La encuesta hecha a padres de familia fue un parteaguas muy importante para esta
investigacion, ya que pude direccionar el enfoque del tema y formular la problematica,
ademas tuve contacto con los padres de familia y entendi como lidiaron todo este proceso.
De manera especifica llegué a la conclusion de que los padres estan al tanto del tipo de
contenido digital que sus hijos consumen, sea bueno o malo, eso depende de su criterio,
el problema esta en el uso desmesurado de dispositivos digitales, esta prolongacion de
uso repercute en el quehacer de rutinas diarias que un nifio en etapa de crecimiento no
debe dejar a un lado, afectando la formacion integra que gradualmente va adquiriendo, asi
como la relacién con sus padres.

Otro punto importante es que los nifios en esta etapa necesitan hacer algunas actividades
en compafia de un adulto, para guiarlos mientras van aprendiendo a hacerlas
independientemente, por otro lado, el sentir apoyo de alguien mas alienta y mejora su

actitud para realizarlas.



1

— T~

Ia

ISENO

-

1

/
y /

PROCESO DE

[
D
\

7/

/
\

\

[

-
—~

AN

e

/

v

\

_—

34



Los principios de disefio representan una guia de reglas a seguir para una configuracion
adecuada del producto. Estos surgen a partir de la sintesis de la investigacion realizada

durante el proyecto:
1. Medir el tiempo de uso

La mayoria de los padres de familia establecen tiempos de uso para las actividades de sus
hijos, los cuales varian segun el acuerdo que hayan tenido con sus hijos. Hay quienes
supervisan por lapsos durante el tiempo estimado, pero no se percatan de la hora exacta
en la que comenzara a correr el tiempo o simplemente se les olvida. El producto debe
medir el tiempo para que no se interrumpan otras actividades contempladas durante el dia

y hacerse un buen habito de uso diario en los dispositivos digitales para el entretenimiento.

2. Contribuir a una rutina diaria

Los padres de familia establecen rutinas diarias en casa. Este producto debe ayudar a
restablecer habitos rutinarios evitando el desequilibrio y la desorganizacion en los horarios

de los nifios y en el de sus padres.
3. Un medio para reforzar el vinculo entre padres e hijos

Los nifios en edades de 5 a 8 afnos dependen todavia de sus padres o tutores, necesitan
estar cerca de ellos y que se sientan apoyados. Este producto, ademas de destacar el
aspecto ludico, debe ser el medio para que padres e hijos interactuen compartiendo
tiempo juntos, creando un entorno de sana convivencia reforzado con valores y sintiendo
el apoyo que necesitan en estas edades, siendo asi un canal de expresion para padres

que lo requieran.
4. Fisico y digital

El disefo debe ser tangible para que los nifios, junto a sus padres, puedan manipular el
objeto. Esto permite que los niflos desarrollen su destreza motriz tal como lo hace un
juguete fisico, asimismo ayuda a alentar al nifio a que haga sus actividades y cumplirlas

en tiempo y forma. Por otro lado, también se deben contemplar las nuevas tecnologias



para cautivar a los usuarios y se vea como un producto actual, ademas de brindar una

alternativa de control al producto e innovar en el mundo de objetos ludicos para nifios.
5. Atractivo y amigable fisicamente para padres e hijos

Como todo producto disefiado para nifios, debe tener una connotacion diferente que invite
por si solo al usuario a jugar y a ser manipulado por él. Esta decisiéon de disefio debe
incluir el consentimiento de los padres o tutores de los nifios, quienes son los que compran
los productos con los que interactuan. Debe cautivar en su forma externa, textura, colores
y en el uso, ya que juntos, representan el mensaje positivo y ludico que se propone. El
percentil de cada usuario es distinto, por lo cual debe ajustarse a una medida centrada
para que sea manipulado fisicamente por los dos. También debe ser entendible por las
dos inteligencias, contemplando que los nifios estan en desarrollo de su pensamiento

I6gico abstracto.
6. Propiciar una nueva experiencia

Para los nifios tener que hacer sus deberes y obligaciones (algunas veces) es significado
de una accion tediosa, situacién que cae en una conducta de reproche y desacuerdos
entre padre e hijo. Este producto tiene como finalidad facilitar la interaccion en estas
situaciones y que los usuarios, puedan enfocarse a realizar sin disgustos sus rutinas

diarias, fomentando la sana convivencia utilizando productos actuales e interactivos.

7. Transportable a diferentes espacios

La mayoria de los padres de familia hacen actividades recreativas al aire libre con sus
hijos como idas al parque, rodar en bicicleta, juegos con pelotas y caminatas, por
mencionar algunas o bien permanecer y hacerlas en el hogar. Por lo tanto, el producto
debe tener la facultad de ser trasladado a espacios abiertos o cerrados sin tener
preocupaciones por las caracteristicas del producto, motivando a ambos a interactuar con

el objeto y que se adapte al entorno que ellos decidan.
8. Resistir al uso y al ambiente

Como todo objeto sujeto a ser usado por nifios debe resistir a caidas y golpes, por lo tanto,

los materiales y la estructura del producto tienen mayor relevancia, asi como la



configuracion general del producto. Otro factor importante es la interaccion con el medio
ambiente en el que vivira, tiene que estar disefiado para permanecer en diferentes suelos,

resistir al agua, al sol y al clima en general.

9. Inclusién de género

Hoy en dia muchos productos y servicios se abren a nuevas estrategias en el tema de la
inclusion de género, brindando nuevas oportunidades de mercado, siendo mas accesibles
y sobre todo validando nuestros derechos ante la sociedad. Este producto debe empatizar
con ambos géneros femenino y masculino, dejando atras la categorizacion que se tiene de
productos “para nifo” y “para nifia” con el fin de llegar a manos de los usuarios que lo

encuentren atractivo sin importar razas, culturas, religion, etc.

10. Tener identidad propia y de marca

El disefo del producto se distingue gracias a las caracteristicas que definen la identidad
con la que fue disenado. Esta serie de elementos tangibles e intangibles, tanto graficos
como de producto que, junto con los valores, concepto y emociones, buscan que el

usuario tenga sentido de pertenencia con el producto y se incluya en su contexto.

Se trata de un asistente interactivo que ayudara a los nifios a realizar sus actividades
diarias, dichas actividades seran programadas por sus padres por medio de una aplicacion
descargable en un dispositivo digital. El producto fisico incorporara un visualizador de
actividades en donde el niflo observara la secuencia de las actividades antes
configuradas, asimismo se integrara un contador de actividades, el cual motivara y guiara

al nifo a hacer sus rutinas por medio de un sistema de voz y luces leds.

Este producto contribuira a la realizacion de las rutinas de los nifios, éstas seran

programadas por el papa o la mama desde la aplicaciéon, la cual ofrecera determinar



tiempos, evaluar y graficar el avance de las actividades. El visualizador de rutinas tiene la
funcidén de proyectar las actividades que el nifio hara durante un determinado tiempo, de
esta manera él podra ver las tareas que tiene que cumplir, el visualizador estara contenido
y protegido por una carcasa semi abierta para disponer del producto cuando sea
necesario. La ultima parte sera un contador de actividades, el cual estara protegido por
una cubierta con un asa lateral que facilitara su traslado sujetandolo desde este punto.
Este contador tendra un botdn que se presionara cuando el nifio inicie y acabe una
actividad, esta accion se le notificara al padre por medio de la aplicacion.

Paralelamente al disefio del producto, se disefara la interaccion que sucede alrededor del
mismo, que gracias a la planificacion del servicio, el producto llegara a manos del usuario.
Partiendo del mapa de sistema y mapa ecosistémico de funcionamiento, se lograra
entender la usabilidad, conexiones directas e indirectas, asi como flujos de informacion
que viajan desde que el papa necesita resolver la problematica con su hijo hasta que el
nifo da por completadas todas las rutinas antes programadas. Todo este mapeo de
informacion resalta puntos criticos y visualiza hallazgos que ayudaran a mejorar de

manera estratégica toda la red generada por el servicio del producto.

Como se menciond antes, el producto estara compuesto de cuatro piezas fisicas, una
carcasa, un visualizador de rutinas y un contador de actividades con una cubierta
protectora. El contador de actividades sera portable, esto implica que debera tener
caracteristicas como peso adecuado y sujeciones disefiadas para evitar la fatiga de las
manos de ambos usuarios. Los volumenes, radios, alturas y anchos del producto estaran
disefiados contemplando el percentil 95 de ambos sexos, en el caso de los usuarios
secundarios (los padres) las medidas también se determinaran por el 95 percentil de
ambos sexos.

Otro punto relevante es la seguridad del nifio y el padre, por esta razon se evitaran aristas
puntiagudas o formas agresivas que puedan poner en riesgo a los usuarios. Adjunto a
esto, se considerara no tener piezas diminutas, ya que los nifios pueden ingerirlas y

causar dafos en su salud.



La gran mayoria de las piezas seran de diferentes polimeros inyectados por moldeo,
dentro del proceso de ensamblaje, algunas piezas seran disefiadas para que sean unidas
con tornilleria comercial y otras a presion. Se consideraron polimeros permitidos para el

uso por ninos, ya que algunos pueden ser toxicos para su salud.

Como principal caracteristica, el producto estara disefiado para que permanezca en el
hogar. Se buscard que, mediante su configuracion, genere sentido de pertenencia
ocasionando que lo quieran usar en su dia a dia. Tendra caracter de ser un producto
vanguardista, considerando la tipologia de productos tecnologicos digitales similares que
existen en el mercado actual, estos expresan que la tecnologia debe adaptarse al ser
humano. El producto se disefiara formalmente a partir de influencias de tendencias
actuales en dispositivos digitales, los cuales, estan disefiados con ensambles sutiles y
texturas tersas con una paleta de colores disefiada para balancear la visibilidad del

producto.

El producto incorporara tecnologia que permita la interconexion entre servidores diferentes
facilitando las tareas en menor tiempo posible, de esta forma, el usuario puede manipular
la informacion guardada en la base de datos de la aplicacion que anteriormente fue
programada por él mismo. Tendra al alcance una pantalla tactil que enviara informacioén a
otro dispositivo tecnoldgico de manera remota al recibir y emitir (viceversa) informacion a
los usuarios que confiaran en la eficacia del producto y que dan permiso a que su

informacion sea almacenada en la nube.®

5 Es un término que se utiliza para describir una red mundial de servidores, cada uno con una funcién Unica.
La nube no es una entidad fisica, sino una red enorme de servidores remotos de todo el mundo que estan
conectados para funcionar como un unico ecosistema.(Azure microsoft, s.f.)



Uno de los objetivos principales para el desarrollo de este producto es medir el tiempo de
las rutinas. Existen dos maneras de medir el tiempo a través de productos disefiados, los
cuales son: el cronémetro y el temporizador. El crondmetro es un reloj o una funcién de
reloj que sirve para medir fracciones de tiempo, normalmente cortos y con exactitud
(Jimenez Tapia, s.f.). El temporizador también es conocido con el nombre de minutero. Lo
que se diferencia de otros, es que se programa para poder contabilizar exactamente los
minutos que se desean. Este instrumento tiene en su interior un contador, el cual se
encarga de medir los minutos que han transcurrido, ademas, posee una alarma que se
enciende cuando se cumple con el tiempo programado.(Materiales de laboratorio, 2019)

Teniendo conocimiento de estos dos conceptos, se muestra en una tabla el analisis de

seis productos existentes en el mercado que miden el tiempo.



Producto

Reloj
Temporizador
de cocina

Pulseras inteligentes
deportivas
(pulsémetro
y tensidmetro)
Marca: Xiaomi

"Contador de tiempo"
(App)

Figura 17. Tabla de analisis de analogos de objetos para medir el tiempo existentes en el mercado (Imagines tomadas de internet).

Configuracion Formal

Parte de una figura basica de un cuadrado extruido.
Mayor boleado en sus vértices que en sus aristas

La perilla muestra mayor jerarquia con el volumen
aparente,

el extremo que apunta hacia las lineas estad mas
boleado que

el otro extremo, colocada hasta 3/4 aprox del circulo.
Hay un gap notorio entre la perilla y la carcasa.

Los nimeros van de 5 en 5 minutos guiados por
pequefas lineas a centuando con lineas mas
gruesas cada minuto y estan dispuestas en circulo
siguiendo el contorno de la perilla.

El triangulo es un acento de color siendo un indicador
de cada minuto.

Parte de un figura semicircular.
La pantalla es plana y tactil, la cual proviene de una
figura rectangular y en sus extremos forman un arco,

el gap evidente por el cambio de pieza y de material.

La pieza que protege al rededor de la pantalla sigue
el sentido boleado del contorno de la pantalla y tiene
un acabado negro brilloso.

El cinturén de ajuste de la pulsera sigue la misma
linea boleada hasta las puntas .

La lectura de la pantalla es clara ya que los numeros
e iconos que se muestran contrastan con el fondo
negro.

Existen una gran variedad de colores pero todos
tiene acabado mate con una textura lisa de un
elastémero en el cinturon de ajuste.

El logo de esta aplicacion esté inspirado en el icono del
reloj y estéa dividido en dos colores justo a la mitad del
cuadro.

La péagina principal esté dividida por colores, morado
10% en relacion a la pantalla del celular, gris 60% y
blanco en un 30%, el morado sirve para diferenciar la
barra/encabezado, el blanco sirve para enfatizar y
visualizar los iconos de las categorias.

Utiliza iconos para que el usuario reconozca la lectura
de las categorias de sus actividades a realizar,
ademas cada uno de ellos tiene un color diferente.

Funcidén

El temporizador se compone por dos piezas
principales que cubren el sistema mecanico
interior: una perilla y una carcasa unida por dos
partes.

La perilla hace la funcién principal que es medir
el tiempo en retroceso de cinco en cinco minutos.
EL tridangulo rojo indica el minuto o el segundo
por el que recorre el temporizador.

Permanece en superficies planas que en contacto
con la cara inferior del volumen se mantiene
estable.

Las dos piezas principales de la pulsera
inteligente son la pantalla AMOLED vy el cinturon
de ajuste.

En la pantalla tacti AMOLED a todo color se
pueden ver notificaciones de llamadas,
mensajes de texto y aplicaciones de tu dispositi
vo movil, también puede dar seguimiento de
actividades como: correr, caminar y hasta de
natacion, es resistente al agua hasta 50 m.

El cinturon de ajuste esta barrenado por el
centro y en la punta cuenta con un barreno mas
grande, el cual es en donde entra el otro
extremo de la pulsera, en la otra cuerda se
observa una pieza esférica que permite encajar
en los barrenos para que el usuario ajuste la
pulsera a su medida.

El grosor de la pulsera es apropiado para no
hacerlo invasivo" en la mufieca del usuario.

Los graficos, numeracién e iconos de la pantalla
son pequefios pero permiten visibilidad al
usuario.

La barra/encabezado de la pagina principal
te da informacién sobre todas tus actividades.
Tiene tres apartados

1. para ver que actividades tienes en el dia

2. Estan todas las actividades en pequefios
recuadros listas para darles play e iniciar,

asi como pausando el conteo de cada activi-
dad.

3. Se muestran las actividades y puedes
consultar a la semana el tiempo que le
dedicaste a esa actividad.

Ergonomia

El temporizador tiene una proporcion
legitima a la mano del usuario.

El volumen extruido de la perilla tiene
una distancia de 3/4 aprox. del diametro
del circulo, la altura de esta pieza es
adecuada para ejercer fuerza y girar
utilizando los dedos indice y pulgar.

Los numeros son notorios y claros a la
vista del usuario.

Esta pulsera se ajusta exclusivamente en la
mufieca del usuario.

La pulsera tiene un tamafio que permite al
usuario no tener un objeto invasivo en la
muneca, ademas es liviana esto le permite no
sobre pesar y evitar lesiones en esta parte del
brazo.

La medida de la pantalla tactil es éptima con
relacion al percentil intermedio, para el manejo
con el dedo indice.

Al ser una aplicacion para dispositivo
movil, todo se encuentra inmerso en la
pantalla del movil, todos los iconos estan
dispuestos y legibles a la vista del
usuario.

Los iconos corresponden a una propor-
cion legitima a la proporcion al percentil
intermedio del dedo pulgar del usuario,
se puede manipular toda la interfaz sin
problema de estiramiento.

Uso/Contexto

El temporizador de cocina se utiliza para

contar de manera precisa el tiempo en retroceso,
es por eso que tiene segundos para hacer aun
mas

evidente el conteo y se utiliza para cocer, hornear,
guisar, hervir, batir, etc. los alimentos que se van a
preparar para degustar.

Vive en la cocina de una casa, restaurante, fondita,
etc. principalmente cerca de la actividad/accion que
se esté haciendo.

Permanece en superficies planas estables.

Esta pulsera se utiliza para la mediciéon automatica
de suefio, medicion de diferentes tipos de ejercicio,
comandos de voz, lector de ritmo cardiaco, contador
de pasos y calorias, alertas de inactividad, recepcion
de llamadas y notificaciones, cronémetro, reloj y
cuenta atras.

La pulsera permanece en la mufieca del usuario
mientras realiza actividades de su interés, es
resistente al contacto con el agua.

Con el Contador de Tiempo, puedes medir cuanto
tiempo dedicas a cada una de tus actividades. Si
prefieres, puedes poner objetivos diarios, semanales
o mensuales y ver el cumplimiento en duraciones, en
porcentaje de desviaciones y en graficos.

Al ser una interfaz almacenada en el dispositivo
movil se puede llevar a diferentes contextos hasta
donde el dispositivo personal lo permita.

Puede estar en trabajo, casa, hasta al aire libre y es
visible en cualquier contexto de luz y oscuridad.

Imagen



Producto

Crondmetro
deportivo
Marca: pursum

Temporizador
digital
Marca: Fwiexa

Reloj desperatdor
digital
Marca: Steren

Configuracion Formal

La figura principal de donde sale este producto es
un

rectangulo convirtiéndose en un volumen con
chaflanes y bajos relieves en el contorno.

Tiene un aspecto tosco.

La pantalla Icd esta contenida por un circulo e
videnciado por un marco amarillo con volumen
hacia enfrente achaflanado en su contorno, este
detalle termina hasta la parte superior del volumen.
Hacia el centro del circulo también se encuentra un
chaflan que termina hasta el cambio de plano de la
pantalla Icd.

En el cuadrante inferior derecho hay una concavi-
dad seguida por el chaflan del centro del circulo,
aqui hay un botoén rojo contrastando con acabado
integral negro mate del cronémetro.

Botones rectangulares en las esquinas inferiores y
en el centro un cilindrico.

Configurado por una media esfera, la Unica cara
plana que tiene es convexa.

Ensambles marcadas por entre calles marcadas,
pantalla de numeracién remetida con un marco
circular blanco.

Cuerpo liso con de acabado mate color azul.

La base para sostenerse es circular, no es sobresal-
iente.

La numeracion en la pantalla se mantiene por minu-
tos y segundos.

No tiene un codigo de uso para indicar que la
pantalla gira.

El cuerpo surge de dos figuras circulares unidas por en
medio, extruido para dar volumen.

La pantalla es un material brillante con ensamble
aparentes, gaps muy marcados entre los botones

y la carcasa.

Fillets con radios pequenos.

Color negro y acabados mate.

Numeracion e iconografia visible.

Se mantiene estable gracias a la superficie plana
inferior.

Funcidon

Este crondmetro se compone por una
pantalla lcd, una carcasa unida por dos
partes.

Corddn de sujecion.

Boton para reiniciar el tiempo.

Boton para recordar la ultima toma de tiempo
botén para iniciar y parar el tiempo.

El sistema de giro esta dado por una pieza
ensamblada la cuerpo posterior del tempori-
zador qué es en donde se guarda la bateria
y demas componentes eléctricos para hacer
funcionarlo.

Con un solo giro de 360° empiezan a correr
cinco segundos.

Los botones indicadores para realizar varias
tareas, entre ellos se encuentra un botén alarga-
do para presionar cuando suena la alarma, uno
de encendido.

El sonido de la alarma sale por la parte

trasera del despertador.

Tiene un cable para conectar y cargar la pila.

La numeracién cuenta las 24 horas del dia,
contemplando minutos.

Ergonomia

Las medidas generales del cronémetro
son adecuadas para una posicion
natural de la mano al momento de
sujetarlo.

Bajos relieves en la carcasa trasera en
donde se insertan los dedos medios de
ambas manos (derecha e izquierda)
Los dedos pulgares e indices caen
perfectamente en cada botdn ubicados
en la parte superior del cronémetro.

La mano del usuario (dependiendo el
percentil) puede alcanzar a abrazar el
cuerpo esférico del cronémetro y al
mismo tiempo lograr girar la pantalla
con los dedos pulgares e indices de
cada mano.

La numeracion se puede alcanzar a ver
con perfecta claridad y no confunde al
usuario.

Cuerpo proporcional a la mano del
usuario,

contemplando varios percentiles
botones dispuestos y con medidas
adecuadas para ser manipulados por los
dedos del usuario.

Botdn alargado para localizar el "snooze"
y parar la alarma sin tener que buscar el
botdn, ya que el usuario se encontraria
adormitado.

Figura 18. Tabla de analisis de analogos de objetos para medir el tiempo existentes en el mercado (Imagines tomadas de internet).

Uso/Contexto Imagen

Este crondmetro es para uso deportivo, uso
rudo, es resistente al agua, puede marcar
precisamente el ritmo y el tiempo del deportista.

El usuario lo puede llevar a donde el quiera, la
exposicion casi siempre sera en rutinas de
ejercicio, entrenamientos profesionales en
gimnasios, espacios para actividad deportivas
como canchas de futbol, pistas de atletismo e
incluso

albercas.

Este temporizador puede servir para tareas
escolares, cocinar, juntas, bafios etc. es muy
versatil.

El usuario lo puede colocar en cualquier parte,
contemplando una superficie lisa para su mayor
estabilidad.

Es una alarma digital, sélo para despertar, ya que
se programa para que suene a determinada hora.

Este despertador por general estd disefiado para
un entorno de habitacién con poca luz, es por eso
que la pantalla no tiene tanta luminosidad.



En paralelo al analisis de contadores de tiempo, analicé cuatro objetos relacionados a las rutinas diarias.

Producto

Cronogramas

/

Calendarios

Apps para crear
rutinas

Tarjetas
de rutina

Recordatorios
pegados en
partes
estratégicas.

Configuracion Formal

Son tablas dispuestas por columnas y filas en donde
se escriben las actividades, meses, semanas o dias,
se marca la fecha destinada para cada actividad.
Se pueden hacer digitales o manuales.

Al ser una aplicacion dirigida para nifios es llamativa e
iconica.

Es manejada por los padres que tienen hijos menores
de 13 afios.

Tiene personajes que favorecen el animo y las ganas
de hacer las rutinas.

Utiliza colores llamativos.

Toda la interaccion es dinamica

Colores llamativos.

Es personalizado, soélo un nifio puede utilizar la app a
la vez.

Son tarjetas ilustrativas representando una rutina
diferente.

Existen muchos juegos de tarjetas hoy en dia, con
diferentes dinamicas.

Los dibujos estan relacionados a la actividad, algunas
s6lo son dibujos y otras tienen escrita la rutina,
algunas también tienen la hora en la que se realiza la
actividad.

La mayoria son ilustraciones amigables y llamativas.

Son papeles de colores con una actividad, recordatorio
o nota escrita.

Pueden ser ilustrativos, pero el fin de esto es para
escribir notas o recados rapidas.

Este tipo de notas pueden ser ordenados por color,
dependiendo cada proyecto, asunto o tema en espe-
cifico.

Pueden ir pegados en un espacio determinado como
pizarras de madera o simplemente en lugares legibles
para el usuario.

Existen varios tamafios (cuadrados, rectangulares o
figurativas) en el mercado.

Funcidon

Se marcal rellena por medio de colores en la
reticula hecha entre actividad y tiempo,
indicando el cumplimiento de dicha actividad.

Creas un perfil.

Escoges si la rutina la quieres hacer por la
mafana, tarde y noche y dentro de esos
lapsos del dia escoges qué rutina deseas
hacer, determinan el tiempo en el que
quieren realizar esa tarea.

Los padres o los nifios le dan "play" a la
rutina y deben cumplir con el tiempo
programado, si lo hacen antes, ganan dinero
virtual para comprar accesorios para su
avatar.

Lo que permite su facil funcionamiento es
ordenar las rutinas de inicio a fin.

Ejemplo:

En una tablita se colocan las tarjetas paradas
de manera vertical.

La nifia o el nifio observa que le toca hacer
primero, va y hace la rutina y después del
cumplimiento voltea la tarjeta, mostrando una
palomita en la tarjeta como tarea realizada y
asi sucesivamente hasta que termine de
hacerlas todas las actividades en el dia.

Este ejercicio necesita a supervision de los
padres o tutores.

Lo que facilita su visualizacion es el color
llamativo que tiene cada post it, identificando
la tarea a realizar determinado por la planifi-
cacion del proyecto.

Ergonomia

Se utilizan  especialmente  para
programar un proyecto con sus respec-
tivas actividades por un determinado
tiempo.

Timo le permite mantener rutinas
semanales y realizar un seguimiento de
las asignaciones al ayudar a los nifios a
desarrollar habitos diarios solidos.

Las tarjetas de rutina les dan seguri-
dad a los nifios y mejoran sus autoesti-
ma, ademas, nos ayudaran a reducir y
a gestionar mejor los conflictos
derivados por ellas.
Numeracion visible.

Para no olvidar o hacer recordar la tarea
o actividad a realizar en determinado
tiempo (largo o corto).

Se pueden colocar para acompletar
actividades como "ordenes del dia".

Al término de esto muchas personas las
arrugan y las tiran a la basura o simple-
mente las tachan.

Figura 19. Tabla de analisis de homodlogos de objetos para relacionadas a las rutinas diarias (Imagines tomadas de internet).

Uso/Contexto

Si son fisicos pueden estar pegados en algun
lugar visible.

Al ser una app, vive en un dispositivo digital,
puede ser llevada a cualquier lugar, de
vacaciones o0 a otra casa donde pueda realizar
la rutina.

Pueden estar en diferentes partes de la casa,
en donde la nifia o el nifio logren verlas,
existen algunas que son imantadas e incluyen
una pizarra para poder colocarlas o bien
colocarlas en el refrigerador.

Los post it, son faciles de pegar en cualquier
superficie sin dafiarla, para una mayor organi-
zacion son pegadas en lugar visible.

Imagen



Conclusion del analisis de homélogos

Ambos conceptos de medidores de tiempo son desarrollados en una cantidad inmensa de
productos, esto genera que su aplicacién sea correspondida a la configuracion formal,
funcién, ergonomia y contexto del producto.

Con el fin de poner limites de tiempo para que los nifios no prolonguen sus actividades y
exista concordancia en los horarios de sus padres como en el de ellos, decidi que el
producto tenga un temporizador programable en horas, minutos y segundos para cada
actividad, haciendo la suma de cada una y otorgando un tiempo total de la duracién de
toda la rutina. También considero que la fijacion de tiempos incita a los nifios a tener mejor
organizacion de su dia.

En el andlisis de los homdlogos de rutinas diarias se puede observar que el concepto se
aplica de diferentes maneras en productos digitales y fisicos, ambas conducen al mismo
objetivo que es ayudar al nifio a hacer sus actividades en el dia a dia y que se vayan
convirtiendo en rutinas. La similitud que comparten estos homologos es la iconografia
presente representando cada actividad, esto es muy importante porque al ser ilustraciones
explicitas el nifio puede detectar rapidamente la actividad que debe hacer, sin necesidad
de que esta lleve el nombre de la actividad, otra similitud son las paletas de colores
disefiadas para el reconocimiento de cada actividad, pues los colores hacen que puedan
asociar la actividad perteneciente a cada grupo. Por ultimo, los productos que son fisicos,
permanecen dentro del hogar, en un lugar visible y al alcance de la vista de los nifos.

Este analisis me ayudd a entender que existen una gran variedad de productos en el
mercado que estan interesados en solucionar el problema que genera el no establecer

rutinas en los nifios o no tener organizacion en su dia.

Al ser una propuesta nueva de disefio, los analogos analizados son propuestas de
proyectos que tienen como objetivo supervisar rutinas y en algunos casos medir el tiempo,
ademas la mayoria estan ligados a una aplicacion movil. Cabe resaltar que tres se

encuentran en venta en el mercado.



Producto

Dokids
robot

Bibop!

Timo

Configuracion Formal

Surge de una cuerpo esférico que se alarga y
termina en punta boleado.

Las patas salen del cuerpo y se van haciendo
delgadas y terminan en punta.

La base de carga esta en forma de dona y tiene
un bajo relieve con la misma forma de la cola
para que caiga sobre ese hundimiento.

La pantalla es una pantalla esférica que mues-
tra iconicamente la cara del producto.

Botones siguen la forma del objeto.

La cola tiene la opcion de iluminarse.

El cuerpo del producto surge de un prisma
rectangular, totalmente boleado en las aristas.
En la parte superior se encuentra una pantalla
ovalada que muestra una cara iconica.

Esta compuesta por dos piezas, ensambladas
Tiene una base cilindrica para diferentes activi-
dades.

La pieza de ensamble inferior se enciende con
luz led.

Es una aplicacion en donde el los padres
pueden planificar actividades que el nifio hara
durante el dia.

La iconografia es precisa 'y entendible.

La aplicacion es légica y facil de manejar.

La paleta de colores es muy saturada.

El icono de timo es amigable y tiene una buena
percepcion de lenguaje iconico para nifios.

Funcion

Tiene el propdsito de ayudar con los
buenos habitos de los nifios.

Los botones no son entendibles para la
percepcion de los nifios, debido a que
estan distribuidos de manera aleatoria por
todo el cuerpo del objeto.

Tiene un cristal curvo en la pantalla para
enfatizar los diferentes gestos de la cara
del producto.

La cola se enciende con una luz led y
permite ser visible en lugares con poca luz
global.

Tiene una bocina que permite la salida de
informacion sonora.

Tiene la funciéon de ser un asistente de
actividades higiénicas de un nifio.
Contiene baterias de carga eléctrica.

Las bases sobre las que permanece son
sensores de bluetooth que mandan infor-
macioén del producto para que este emita
esta informacion a los nifios.

Se liga a una aplicacion en donde el
usuario recibe feedback de las actividades
del producto.

Es totalmente hecho de plastico inyectado

Timo funciona en todas partes a donde
lleves tu celular.

Creas un perfil.

Escoges si la rutina la quieres hacer por la
mafiana, tarde y noche y dentro de esos
lapsos del dia escoges qué rutina deseas
hacer, determinan el tiempo en el que quie-
ren realizar esa tarea.

Los padres o los nifios le dan "play" a la
rutina y deben cumplir con el tiempo
programado, si lo hacen antes, ganan
dinero virtual para comprar accesorios
para su avatar.

Ergonomia

Su tamaino permite que sea portable
con las manos.

Tiene un area sensible al tacto en la
cabeza.

Tiene una céamara justo en la parte
inferior de la cabeza.

Es portable a espacios como el bafno.

Es sensible al tacto en la parte supe-
rior.

El cuerpo es boleado, sus radios
hacen que las manos puedan
sostenerlo.

Es totalmente visible y usable.

Los iconos son entendibles y explici-
tos.

Apto para que los nifios puedan
entenderlo.

Figura 20. Tabla de analisis de analogos de productos que comparten caracteristicas similares (Imagines tomadas de internet).

Uso/Contexto Imagen

Puede permanecer cierto tiempo en
diferentes lugares.

Regularmente se ubica en hogares a un
lado de los nifios, especificamente en
sus habitaciones.

Es un objeto que se usa a diario.
Permanece casi siempre en el bano.

Timo le permite mantener rutinas sema-
nales y realizar un seguimiento de las
asignaciones al ayudar a los nifios a
desarrollar habitos diarios.

Al ser una app, vive en un dispositivo
digital, puede ser llevada a cualquier
lugar, de vacaciones o a oftra casa
donde pueda realizar la rutina.



Producto

Echo dot
“Alexa!

Lumalou
Better Bed-
time Routine
System

Configuracion Formal

La forma surge de un cilindro con una base
circular.

Tiene un aro de luz led que se enciende
cuando Alexa habla.

Carcasa compuesta por tres piezas ensambla-
das con tornilleria

Botones dispuestos en cuatro lugares.
Recubrimiento de tela por las bocinas.
Disponible en dos colores.

El cuerpo del producto es figurativo a una nube
con la nterseccion de una estrella, toda la
figura se empotra a la pared.

Sus caras ensambladas son lisas y de color
gris.

Boton grande de forma cilindrica acabado
brillante color blanco.

iconos figurativos de las actividades se encien-
den con luz led.

En la parte superior se encuentra un cable para
alimentar de energia eléctrica.

Etiqueta de la marca ensamblada a ambas
carcasas.

Funcidn

Bocina inteligente que se controla con la
voz y te conecta con Alexa a través de red
Wi-Fi.

Alexa puede reproducir musica, respond-
er a preguntas, narrar las noticias, consul-
tar el pronodstico del clima, configurar
alarmas, controlar dispositivos de Casa
Inteligente compatibles y mucho mas.
Llama a cualquiera que tenga un dispositi-
vo Echo o la app de Alexa sin mover un
dedo. También tienes la posibilidad de
usar Drop-In para conectarte con otros
cuartos de tu hogar en los que tengas un
dispositivo Echo.

Asiste a las actividades que los nifios
hacen antes de irse a dormir.

Contiene bateria recargable.

Tiene una base trasera que hace que se
fije a una pared.

Proyecta la hora y emite melodias para
que el nino duerma en un ambiente relaja-
do.

Las actividades se programan por medio
de una app.

El botéon y la nube tienen que estar cerca
porque mantienen una conectividad por via
bluetooth.

Ergonomia

Es portable, aunque no tiene al
funcion de serlo.

Tiene botonees dispuestos en cuatro
posiciones.

Emite informacién sonora no perturba-
dora para el usuario (control de
volumen).

Los iconos de las actividades son
visibles cuando el usuario esta
posicionado a una altura menor que
el producto.

El botdn para completar las activi-
dades tiene un diametro adecuado
para que el nifio presione con tres o
cuatro dedos.

Figura 21. Tabla de analisis de analogos de productos que comparten caracteristicas similares (Imagines tomadas de internet).

Uso/Contexto

El uso de este produtco es frecuente,
se puede decir que casi diario.

Vive en espacios donde el usuario
esté cerca del producto como en salas,
habitaciones, oficinas, etc.sus habita-
ciones.

Por lo regular el producto vive en la
habitacion del nifio, fijado a la pared y el
botén en en un burd.

Imagen



Conclusion del analisis de analogos

El analisis de analogos fue un ejercicio satisfactorio, comprendi que cada producto esta
disefiado para que la interaccidn con el nifio sea ludica y guiada, es decir, toman el papel
de un guia de acompafamiento para realizar las actividades. La mayoria de los analogos
son pequenos Y figurativos a juguetes con cara y cuerpo, esto ayuda a que los nifilos vean
el producto como un juguete y los motive a hacer sus actividades, también tienen la
cualidad de ser portables, esto contribuye a que el nifio lo mueva a donde vaya a realizar
la actividad. Otro aspecto que destacar es que todos son productos que incorporan
aplicaciones moviles para crear y supervisar actividades, que, por lo tanto, estan
compuestos de sistemas de programacion capaces de intercambiar informacidén entre

dispositivo movil, red wifi y el mismo producto.



Los tableros de imagenes son herramientas que nos ayudan a predeterminar conceptos
que el producto pretende transmitir, estos tableros se disefian a través de una seleccion de

imagenes.

Lo que se busca con esta recoleccion de imagenes es que expresen informacién sobre la
composicion fisica del producto a disefiar, siendo en su mayoria imagenes
monocromaticas con el fin de sdlo enfocarse en los detalles, ensambles, texturas, etc.
Designé el circulo como la figura predominante porque considero que tiene la flexibilidad
de crear volumenes, extruidos o esféricos. Su lectura es continua, en direccion de las
manecillas del reloj y esta relacionado con los conceptos de proteccion y union. Los
materiales tienen acabados mate y son blancos con algunos acentos de color para
balancear el peso visual de algunas superficies; las texturas que se muestran son tersas;
bordes con gran radio pero sutiles y continuos; polimeros traslucidos para dejar pasar la
luz sin gran luminancia; elastomeros flexibles, que, gracias a sus propiedades mecanicas,
después del uso regresan a su forma principal. Piezas que se conectan entre si
permaneciendo dentro de una carcasa envolvente, entrecalles marcadas para separar

piezas, ensambles visibles para que los materiales comuniquen su funcién de uso.



Figura 22. Style board que informa la composicién del producto (realizado con imagenes tomadas
de internet).
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Este tablero nos ayuda a visualizar objetos y entornos que se vinculan al producto que se
disefiara. Su objetivo es mostrar las acciones, objetos y espacios en donde el usuario
interactua para retomar figuras, formas, volumenes y todas las condiciones en las que el
producto permanecera.

En este caso el producto va dirigido para padres e hijos, dos usuarios diferentes que
interactuan en diversos espacios existentes en su hogar.

El primer tablero es el que comunica actividades y acciones que un nifio tiene en un dia
cotidiano, se rescataron las mas importantes como: alguna las clases en linea, haciendo
uso de una laptop como objeto principal para interactuar; también podemos observar que
los nifios en estas edades suelen dibujar y pintar, en la hora del bafio mayormente juegan
con juguetes disenados para esta actividad; las salidas al parque o a hacer alguna
actividad fisica, el contacto que tienen con el dispositivo movil de sus padres, los
diferentes tipos de productos que utilizan para recordar actividades que tiene que hacer en
el dia, que en este caso son alarmas puestas en relojes o dispositivos tecnoldgicos y
finalmente el espacio en donde hacen sus tareas de la escuela.

Por otro lado, el segundo tablero describe a los padres en un dia cotidiano en home office.
Los productos mas relevantes y que la mayoria de los padres utilizan son dispositivos
tecnolégicos digitales como teléfonos moviles, laptops, auriculares, agendas, libretas y
lapices para anotar, tazas de café, en algunas ocasiones tienen que seguir en juntas por
videollamada en sus horas libres para comer e incluso tener que atender necesidades de
sus hijos durante el horario laboral, para mantener un orden de espacios acondicionan uno
de trabajo, que en muchas ocasiones se trata de la sala. Después del trabajo desde casa

hacen actividades con sus hijos como ejercicio fisico o ver una pelicula en su televisor.



Figura 23. Lifestyle board de actividades cotidianas de un nifio (realizado con imagenes tomadas
de internet).



Figura 24. Lifestyle board de padres en un dia cotidiano haciendo home office (realizado con
imagenes tomadas de internet).



Este ultimo tablero complementa el concepto del producto a disefiar, aqui se visualiza todo
lo intangible como los sentimientos, emociones y valores que se quieran expresar en el
producto.

El moodboard se construyé a partir de cuatro conceptos:

-Amigable: se eligid este adjetivo calificativo por la interaccion que existe entre los padres,
sus hijos y los demas nifios que se sumen a utilizar el producto, ademas el producto
pretende invitar a estos usuarios a usarlo y compartir su experiencia con otras personas.
-Convivencia familiar: surge por la relacién entre padres e hijos, ya que se busca fomentar
una interaccion positiva y sana dentro de los miembros de una familia.

-Acogedor: si este adjetivo calificativo se aplica a un espacio, nos remite a la calidez y
comodidad en el ambiente, por eso el producto procurara estar inmerso en este tipo de
lugares, complementando el entorno de afecto generado por los usuarios.

-Tecnoldgico vanguardista: en cuanto a tendencias, los productos tecnoldgicos actuales

son discretos, por esta razon el producto tiene el objetivo de no ser invasivo en el hogar.
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Tecnologico vanguardista

Figura 25. Mood board (realizado con imagenes tomadas de internet).

Gracias a la construccién de estos tableros pude transmitir los conceptos, aspectos
configurativos y valores que asigné para el disefio del producto. Cada tablero fue creado
con la intencion de visualizar el entorno que esta pensado para que el producto
permanezca e interactue con los usuarios. Otro punto relevante es que ambos usuarios
estan rodeados de dispositivos tecnoldgicos, que apoyan al desempefio de tareas que

realizan dia a dia.



La pandemia hizo que la mayoria de las actividades se hicieran en casa, esto causé que
se delimitaran espacios para trabajar, jugar y tomar clases desde casa.

La presencia de padres en las actividades cotidianas de sus hijos es notable ya que en la
mayoria de las imagenes que se muestran en el moodboard suelen estar juntos y en
convivencia, esto suma a que el acompanamiento de un adulto es indispensable en los

quehaceres de los nifios, ademas va de la mano con los valores que se describen.

Exploraciones en bocetos digitales para la propuesta preliminar

Figura 26. Exploracién para propuesta preliminar.



Para el primer acercamiento al concepto de disefio propuse que el producto tenia que
contribuir a las rutinas y medir el tiempo, ya que fueron las observaciones principales que
arrojo la encuesta. Asi mismo, debia ser un objeto tangible y figurativo para que los nifios
interactuen de manera directa con el producto y sientan acompanamiento en sus rutinas.

Al analizar el panorama de las rutinas que hace un nifio en esta etapa de crecimiento, las
clasifiqué en cuatro categorias: higiene personal, escuela, actividades especiales y ayuda
en el hogar, cada una de estas categorias esta conformada por una pantalla que informa
al nifio sobre sus actividades en el dia y un identificador figurativo e interactivo que los
alienta a hacer dichas actividades y, que ademas, colocandolo en el centro de la pantalla
se conecte a una aplicacion movil y notifique al padre la conclusion de las actividades
programadas. Contemplando que los padres estan trabajando desde sus casas o de
manera hibrida, decidi incluir una aplicacién que facilita la programacion y supervision de
las actividades de sus hijos de forma remota, ademas les ayudaria a obtener el avance de

sus hijos por medio de graficas y resumenes de las actividades, por cierto tiempo.

Figura 27. Propuesta preliminar de disefio para la categoria de higiene personal.



Actividades Especiales

Identificador figurativo

Secuencia de uso

1. La mam4 programa las actividades
*Desde la app o sobre el contador*
2. El nifio se fija que tiene que hacer. (el

identificador figurativo esta fuera)

3.La mamé/tutor gira el circulo para
programar el tiempo.

*En la app es posible que también
aparezca el contador*

4.El tiempo comienza a correr, mientras
que el nino hace las actividades el
identificador figurativo estd con el.

*La mama puede acompanarlo en las
actividades o bien hacer otras cosas*

5.Ya que se hayan realizado todas las
tareas, el nifio toma el identificador
configurativo y lo coloca al centro del
contador.

*Esta significa darle "check" a la rutina
completa*.

Figura 28. Propuesta preliminar de disefio para la categoria de actividades especiales.

Escuela

Pantalla con actividades

Identificador figurativo

1. El papa programa las actividades
*Desde la app*

2. El nifio se fija que tiene que hacer.
(el identificador figurativo esta
fuera de la pantalla)

4.El tiempo comienza a correr,
mientras que el nifio hace las
actividades el identificador figurativo
estd con el.

*La mamd puede acompanarlo en las
actividades o bien hacer otras cosas*

3.La mama/tutor gira el circulo para

programar el tiempo.

*En la app es posible que también aparezca
el contador*

5.Ya que se hayan realizado todas las
tareas, el nifo toma el identificador
configurativo y lo coloca al centro del
contador.

*Esta significa darle "check" a la rutina
completa*.

Figura 29. Propuesta preliminar de disefio para la categoria de escuela.



Ayuda en el hogar
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5.Ya que se hayan realizado todas las
tareas, el nifio toma el identificador
configurativo y lo coloca al centro del
contador.

*Esta significa darle "check" a la rutina
completa*.

4.El tiempo comienza a correr, mientras que el
nifio hace las actividades el identificador
figurativo esta con el.

*La mama puede acompanarlo en las

Identificador ﬁg urativo actividades o bien hacer otras cosas*

Figura 30. Propuesta preliminar de disefio para la categoria de ayuda en el hogar.

Esta primer propuesta preliminar me ayudd a establecer un concepto de disefio y a
desarrollar la interaccidn con ambos usuarios, cabe resaltar que este analisis lo hice
observando los analogos y homologos anteriormente mencionados, las oportunidades de
disefio que descubri fueron:

e Al ser una pantalla y un identificador para cada categoria hace confusa la
interaccion y por lo tanto la ejecucion de las actividades, ademas las piezas pueden
llegar a extraviarse, es por eso que opté por una sola pantalla y por un identificador
figurativo.

e Los identificadores figurativos estan disefados para que el nifio juegue con ellos,
debido a que en la parte superior, cada uno tiene un mecanismo diferente para jalar,
girar, aplastar y cambiar de posicion, sin embargo, esto puede ser un distractor para
el cumplimiento de sus actividades. Dada esta observacion decidi no incluir ninguno
de estos mecanismo y darle un enfoque de guia y acompafiamiento para los nifios.

e E| giro que se le da a la pantalla puede evitarse y ser programado desde la

aplicaciéon, contemplando que el padre estara trabajando, puede ser molesto y mas



aun si tiene que repetir este paso en cuatro pantallas, ademas considero que
asignar tiempo a cada actividad hace que el nifio tenga una nocion del tiempo y
adquiera la capacidad de determinar tiempos para cada actividad.

e |a pantalla con actividades necesita de un soporte para que se coloque en la pared,

asi permitiria una mejor visualizacion y un lugar fijo dentro del hogar.

Bocetos digitales recopilados de modelados 3D

Figura 31. Exploracién formal para propuesta final.



Las pruebas de simuladores ayudan a validar los supuestos generados a lo largo del
proceso de investigacion y desarrollo para llegar a la propuesta final de disefio, es aqui en
donde se recibe nueva informacién proveniente del usuario en interaccidén con el producto
y se justifican cambios en el disefio del producto.

Para este proyecto se construyeron dos modelos fisicos. El primero fue con un modelo en
impresiéon 3D del visualizador de actividades y el contador de actividades, decidi
renombrarlos asi por la funcién principal que desempefian. Se probd con nifios de 5y 8
afos de edad y con la participacion de sus padres. Se hizo la simulacién en tres diferentes
actividades programadas por los padres. Se les explicé que se observaria al nifio en cada
escenario diferente para registrar y documentar la situacion. En la siguiente imagen se

muestra el modelo fisico y como esta complementado.

Figura 32. Modelo fisico hecho en impresion 3D.



Las siguientes imagenes describen las dos pruebas que se hicieron con los nifios
realizando las actividades programadas por sus padres. Ademas del modelo fisico, para

medir el tiempo se utilizd el temporizador de un teléfono mavil.

Figura 33. Prueba 1 con modelo fisico hecho en impresion 3D.



Figura 34. Prueba 2 con modelo fisico hecho en impresion en 3D.
Gracias a estas pruebas se recaudo la siguiente informacion:
Contador de actividades

Esta prueba confirma los siguientes supuestos: es necesario que el nifio notifique que

empez6 y cumplié la actividad asignada para que el padre o la madre sepan estas



acciones o si existe algun percance para iniciar la actividad y acudan a ver qué esta
pasando. Es indispensable que lleve un contador de actividades consigo, de tal manera
que le sea mas facil recordar, ademas lo motiva a hacer las actividades programadas.

También se observé que esto genera independencia y soltura para realizarlas.
Visualizador de actividades

La propuesta de tener un visualizador de actividades validoé que es necesario que el nifio
visualice las actividades de manera ordenada y por tiempos definidos. Asimismo se
observé que la pantalla debe dar la alternativa para que el padre o el nifio toque el icono
de cada actividad para empezar y dar por completa la actividad, ya que puede darse el
caso de que el contador de actividades no tenga bateria o esté en momento de carga. De
igual manera facilita cambiar el orden y la informacion de cada rutina.

Otra oportunidad de disefio que se observo es que este visualizador debe estar empotrado
a la pared, cerca de lugares de uso comun en el interior de la casa para que padres e hijos
puedan acceder a usarlo, tomando en cuenta, que debe estar a una altura en donde el

nifo pueda alcanzar a ver de frente la pantalla y asi poder ver lo que hara.
Aplicacioén digital

Finalmente para hacer cambios y agregar los hallasgoz de esta prueba, se explico a los
padres el uso de la aplicacion mévil, desde la descarga en linea hasta la creacion de las
metas dentro de la aplicacion. A partir de esta secuencia de uso, uno de los resultados fue
que la aplicacion se instale de manera simultanea, es decir, que el papa, la mama o el
tutor puedan descargarla, con el fin de dar seguimiento a las actividades y monitorear al
nifo en diferentes dispositivos moéviles. Otro punto especifico fue la creacién de tutoriales
por medio de pop ups para indicar los pasos que el padre debe seguir cuando es un nuevo
usuario y asi acceder a la informacion de las rutinas, hacer nuevas categorias y cambiar el

orden o el tiempo de dichas actividades.

Los avances se visualizaran de manera general y en el tiempo que el padre desee acceder
a la informacién. Se muestran por categorias y se agregd el avance por actividad, para
que el padre pueda observarlas con mas detalle.

En cuanto al tiempo, se observo que es indispensable postergar o ampliar el tiempo de

actividad, puesto que cada nifio se desempefia diferente en cada actividad y no todos



tienen los mismos tiempos, también es probable que suceda algun percance y afecte en la
realizacion de la actividad.

Las notificaciones son importantes cuando se disefia una aplicaciéon porque nos ayudan a
mantenernos al dia recordando y avisando las interacciones que tenemos dentro de la
aplicacion movil. En este caso es importante que el padre sepa la actividad en curso, la
que sigue y la que concluyd, de forma que el padre note que su hijo esta cumpliendo o no
la rutina programada. Para que la aplicacién y, por ende, el producto no quede en el
olvido, se agregaron avisos directos al correo electronico y estos le recuerden que aun
esta a tiempo de reanudar actividades con su hijo. Por ultimo, se afiadieron notificaciones
importantes que se envian al correo electrénico, ya que seria gratificante para el padre

tener un recuerdo de las metas logradas por su hijo.
Segunda evaluacién con usuarios

Para esta prueba se disefid un modelo fisico en material de tallacel, el modelo sirvi6é para
tener una visualizacion volumétrica con medidas reales del disefio de producto. Se utilizé
un método “Wizard of Oz” (Martin et al., 2012) que consiste en utilizar herramientas que
generen sonido, vibracion, luz para simular que provienen del modelo y obtener datos mas
concretos. Se implementaron herramientas de voz y vibracion generadas desde un
teléfono movil.

Las pruebas fueron grabadas en formato de video, esto sirvid para observar todo el
contexto, gestos y movimientos, es decir, toda la interaccion existente en el ambiente que
se esperaba visualizar, con el fin de recaudar datos que complementen y validan el disefio
final.

Esta prueba se hizo con nifios en edades de 6 y 8 anos, con la presencia de sus padres,
supervisando y apoyando a lo largo de las actividades..

La parte del producto que se buscaba probar es el contador de actividades interactivo ya

que estaria en contacto directo con los nifios por tiempo prolongado durante el dia.



A continuacion se muestra el modelo fisico utilizado en la segunda prueba.

Figura 35. Modelo fisico hecho en tallacel para la segunda prueba.

Se hizo la simulacion de una actividad por nifio. En esta primera simulacion se le pidio al
nifio que hiciera su cama y se coloco el contador de actividades a un lado, encima de un

burd. La prueba inici6 cuando el sistema de voz simulado en el contador dijo: “Xabel, no



has hecho tu cama” esta frase se reprodujo tres veces seguidas. El sistema de voz se
contemplé para avisarle y motivar al nifio que tiene una actividad por hacer, esta frase en
especifico solo se emiti6 cuando el nifio no habia oprimido el botdén para iniciar la
actividad. Las siguientes imagenes documentan el desarrollo de la simulacién.

Prueba 1
Edad: 8 anos

Figura 36. Primera simulacion con modelo fisico hecho en tallacel.



Los datos obtenidos fueron los siguientes:
e El nifio si escuchd y atendio la actividad en la primera llamada.
e La frase se reprodujo tres veces seguidas y aumentd la rapidez para hacer la
actividad.
e En la tercera de las tres pruebas realizadas el nifio hizo un gesto de “callar” al
contador de actividades.
e Lavoz no se escuchaba cuando el televisor estaba con el volumen muy alto.
e Un hallazgo importante fue que el desempeno de la actividad, es decir, la manera
de tender su cama no fue la correcta.
e Se comprobd que el sistema de voz funciona si la actividad no ha comenzado a
hacerse, ayudaria a la motivacion del nifio para que realice su actividad.
El sistema de voz hace referencia a la situacion de cuando mama o papa nos habla fuerte
para que hagamos la actividad que ha dejado a nuestro cargo, es por eso que ayuda a
que el nifio escuche desde una distancia mas lejana.
En la simulacion del sistema de vibracién, se hizo la misma actividad, pero esta vez el
contador se colocé aun mas cerca del nifio para que este escuchara y sintiera el
movimiento del vibrador. Sin embargo, no tuvo relevancia como el sistema de voz ya que

en las dos primeras pruebas hizo caso omiso para realizar la actividad.

En la segunda simulacién, la actividad que se realizé fue que el nifo recogiera su plato y
vaso después de comer y los colocara en el lugar correspondiente. Se colocé el contador
de actividades a un lado sobre la mesa. En esta ocasion la frase dictada por el contador
fue “Santi, no has recogido tus trastes”, se reprodujo tres veces seguidas después de
haber terminado sus alimentos. Al igual que la prueba anterior esta frase se reprodujo

cuando el nifio no habia oprimido el botéon para iniciar la actividad.



En seguida se muestran imagenes del desarrollo de la simulacion con el usuario.

Prueba 2
Edad: 7 anos

Figura 37. Segunda simulacién con modelo fisico hecho en tallacel.



Las observaciones que se obtuvieron de esta simulacion fueron las siguientes:

e Las primeras dos veces de cuatro simulaciones atendié la actividad en seguida.

e En la primera simulacion hizo un gesto de “no lo quiero hacer”.

e La frase puede convertirse en una frase positiva, es decir, incluir “no” a la frase
generd un gesto de rechazo, por ejemplo: “Es hora de recoger los trastes”.

e En la tercera simulacion, después de hacer la actividad se molesto y le costo hacer
la cuarta simulacion.

e El sistema de voz si se escuch6 a pesar de estar en un lugar cercano a la television
porque el espacio era mas abierto que en un cuarto.

e Se reafirmoé que el sistema de voz funciona si la actividad no ha comenzado a

hacerse y por este medio persuadir al nifio a realizarla.

En la simulacion del sistema de vibracion, se hizo la misma actividad, en la primera
simulacién no logré entender porque vibraba el contador y en consecuencia no hizo la
actividad.

Para el disefio final se considerara la investigacion y analisis del usuario junto con la de los
productos similares existentes en el mercado, también se incorporaran los resultados
satisfactorios de las evaluaciones con los usuarios que demuestran la validacién de las
propuestas generadas para cada producto y que ademas benefician a la creacién del
producto final. Finalmente, la propuesta de diseno conservara la aplicacion como pieza
medular para configurar las rutinas, el visualizador de actividades con una carcasa fija y el

contador de actividades con una cubierta protectora.
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Asistente interactivo de rutinas y supervisor de tiempo para ninos de 5 a 8 anos ; i

El producto consta de una aplicacion digital, un visualizador de rutinas con
una carcasa fija, y un contador de actividades que incluye una cubierta
protectora.

Imagen-de.variitian en freepik, intervenida pori

hitps/iwswsfreepik.es/fotos-premium/sala-estar-nines ; |l|6n—amar\\Io—pared—blanca—representacion—3d721 110680.htm#page=2&query=habitacion%20de%20ni%
C3%Btos&position=10&from_view=search&track=ais sy

\



Imagen de Deepak Sethi, intervenida por mi.
https://www.istockphoto.com/es/foto/chica-haciendo-tarea-im%C3%A1genes-de-stock-gm1029731246-275931783




Al empezar y terminar una actividad, s6lo es necesario que el nifio presione el gran botén del
contador de actividades, esta accién se vera reflejada en la app y en el visualizador de rutinas.
Para dar por hecha la rutina completa, el contador se coloca en el visualizador.

Imagen de vanitjan, intervenida por mi
https://www.freepik.es/fotos-premium/maqueta-pared-habitacion-
ninos-colores-pared-azul_9511280.htm



Imagen de DGLimages; intervenida por mi
https://www.istockphoto.com/es/foto/han-cepillado-los-dientes-correctamente-gm1002094124-2708 10394

El visualizador permite empezar y cumplir la actividad
presionando la pantalla en la ilustracién de la actividad
correspondiente.



enyataman, intervenida por mi
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/ ASiStent.e interaCtivo \ 4 Crea las rutinas diarias de tus hijos
_super‘"sor Evalla sus actividades
tlempo Establecescan metas juntos

portable k

Visualizador de rutinas
Contador de actividades
Carcasa para fijarse en la pared P

Cargador externo

Carcasa Fija Visualizador de rutinas

Contador de atividades

Manual de usuario

Figura 38. Empaque y presentacion del producto
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CAIU es un asistente interactivo de rutinas para nifios de 5 a 8 anos, que con ayuda de
una aplicacién descargable en un dispositivo digital, el papa o la mama podra programar

rutinas y asignarles un tiempo determinado.

La funcioén del producto esta disefada por una serie de pasos que, interconectados entre
si, mandan informacion lineal y regresiva. Esta funcion es un sistema que se divide en tres
partes. La entrada de datos (seleccion de actividades), en esta parte se considera la
aplicacion movil, la siguiente parte es la visualizacion de actividades y se consideran
dentro al visualizador de rutinas y a la carcasa fija y la salida de datos, que es
proporcionada por el contador de actividades, (incluyendo a la cubierta) y que a su vez la
informacion obtenida es enviada de regreso al visualizador y a la aplicacion movil para
observar el resumen de las actividades.

A continuacion se presenta un diagrama de flujo de la informacion entre los sistemas.

Figura 39. Flujo de informacion de las partes del sistema.

La aplicaciéon funciona por medio de una programacion que se instala en el sistema
operativo de un dispositivo maovil. El papa o la mama configura las actividades que su hijo

realizara, ademas puede acceder a la informacién de cada rutina, realizar metas, evaluar



actividades y ver avances. Después la informacion programada en la aplicacion movil se
envia a un mini ordenador incorporado en el interior del visualizador de rutinas y es
proyectada a una pantalla Icd, todo esto logra funcionar con conexion wifi. Posteriormente,
la informacion se envia por bluetooth a otro mini ordenador instalado dentro del contador
de actividades, la cual es emitida e interpretada por medio de un circuito de leds rgb y un
sistema de voz. EIl flujo de informacién regresa de la misma manera cuando el nifio

oprime el botén del contador para dar por hecha la actividad.
Carcasa fija

La carcasa fija es una estructura semi envolvente y su funcién principal es sujetar al
visualizador de rutinas. Se empotra a la pared a una altura adecuada para que el nifio
pueda observar las actividades a realizar. En la parte trasera tiene dos barrenos para
sostenerse por medio de dos pijas o bien se puede pegar con una goma de uretano con

adhesivo doble cara incluida en el producto.

Figura 40. Carcasa fija al muro.

78



Figura 41. Vista posterior de la carcasa fija que muestra la goma doble cara adhesiva vy los
barrenos para la sujecién al muro.

Visualizador de actividades

El visualizador de actividades es una pantalla tactil circular que tiene la connotacion de un
reloj de pared, esto permite asociar las rutinas con el tiempo y asi el nifio asimile esta
analogia. Su funcion principal es informar al nifio las actividades que hara en ese instante,
a partir de la programacion que el padre genera desde la aplicacion, dichas actividades se
muestran en la pantalla de manera simultanea, también tiene la facultad de ser
desplazable a cualquier espacio, con el fin de manipular la informacion de las actividades
programadas desde la comodidad en donde lo deseen. Cuenta con un depdsito de carga
para el contador de actividades, que a su vez también sirve para dar por completada la
secuencia de rutinas programadas.

Tiene un aro de luz led alrededor de la pantalla lcd que cambia de color dependiendo de la
actividad en curso o finalizada. En la parte inferior se encuentra la entrada usb de carga
eléctrica. Se enciende y se apaga por medio de un solo botén, alrededor tiene un aro de

luz led para indicar que esta en funcionamiento y el nivel de bateria que tiene.



Este dispositivo es un vinculo entre la aplicacion y el contador de actividades interactivo,
es manipulable por ambos usuarios, en caso de que el contador de actividades no tenga
carga, en esta pantalla se podran iniciar y terminar las actividades tocando la pantalla

touch en la actividad elegida.

Figura 42. Partes del visualizador de actividades.



Contador de actividades

Es un acompafiante interactivo para nifios, su funcién principal es enviar informacién al
visualizador y a la aplicacidon mdévil para que los padres sepan que su hijo o hija ha
empezado Yy finalizado la actividad programada. El nifio tendra que presionar el boton en
forma de media esfera que se encuentra en la parte superior del contador, cada vez que
empiece y termine una actividad, se encendera el led del color dependiendo de la
categoria en donde se ubica la actividad.

El intervalo de tiempo entre una actividad y otra es de 5 minutos, este tiempo ya esta
programado en la aplicacion.

Otra de las funciones del contador es animar al nifio a hacer sus actividades cuando no las
ha cumplido o se ha demorado en hacerlas, esta accion se da a través de un sistema de
voz y luces proveniente del interior del contador.

No tiene boton de encendido y apagado porque no es conveniente que el nifio lo apague,
sin embargo, tiene la funcion de apagarse por unos minutos y se enciende cuando quiere
dar un aviso o continua la siguiente actividad o palpitando doble vez en el botén.

Este contador también avisa cuando el nivel de bateria esté bajo haciendo un sonido
propio e iluminando el aro de luz led de color rojo.

Al finalizar la serie de rutinas programadas se coloca en el depdsito de carga que se
encuentra en el visualizador para dar por concluidas todas las actividades programadas.

Si el nifo decide llevarselo fuera de casa, lo podra hacer, el contador emitira recordatorios
de las actividades proximas a realizarse.

La principal funcion de la cubierta protectora es evitar que el contador se golpee o se
dafie, protegiéndolo del uso rudo. Se ajusta a la carcasa inferior, al anillo central y a la
carcasa superior del contador de actividades. Para fijarse en esta parte se disefiaron unas
piezas en forma de chupdn que entran en las tapas de silicona que se encuentran a los

laterales de la carcasa superior del contador de actividades.



Figura 43. Partes del contador de actividades.



Botdn Bocina

Conectores magnéticos Tapas de silicona

Figura 44. Vistas generales que indican las partes del contador de actividades.



Cubierta protectora

La principal funcién de la cubierta protectora es evitar que el contador se golpee o se
dafie, protegiéndolo del uso rudo. Se ajusta a la carcasa inferior, al anillo central y a la
carcasa superior del contador de actividades. Para fijarse en esta parte se disefiaron unas

piezas en forma de chupdn que entran en las tapas de silicona que se encuentran a los

laterales de la carcasa superior del contador de actividades.

Figura 45. Cubierta protectora.



La aplicacion es una parte medular del producto, por eso es muy importante que los
padres la descarguen en un dispositivo digital. Ahi se programaran y se configuraran las
actividades que el nino realizara, soélo asi se podra hacer uso de CAIU.

La intencidn de esta aplicacion es facilitar la interaccién con el producto fisico, asi los
padres tendran acceso a la informacién y control de los quehaceres de sus hijos en su
mismo dispositivo mévil, ademas puede evaluar y ver avances en el momento que lo
desee. De la igual forma, ambos usuarios pueden programar las metas o gratificaciones
que el nifio tendra cuando cumpla cierta actividad.

Cabe mencionar que esta aplicacion esta desarrollada de manera conceptual para esta
tesis, ya que después tendria que pasar por procesos de U X, U | y desarrollo de
programacion.

El siguiente diagrama muestra el flujo que el usuario hace desde la descarga de la
aplicacion hasta la evaluacién de actividades, pasando por los procesos mas relevantes
que son: crear rutinas, hacer metas, programar los tiempos de cada actividad y evaluar

actividades.



Arquitectura de flujo de usuario

Descargar
Vincular
Registrarse Crear cuenta Iniciar sesion Perfil de visitante
Inicio
Notificaciones i i 2eelier Metas
Rutinas creadas Crear rutina T I
Manana Tarde Noche
Escoger
categoria
Seleccionar Anadir

actividades actividades

Programar tiempo de
actividades

Confirmar tiempo
de la rutina

Empezar
rutina

Evaluar
actividades

Figura 46. Arquitectura de flujo de usuario.

Para la programacion de rutinas los padres y las madres deberan hacer una secuencia de
pasos dentro de la aplicacion, para ello, fue necesario la realizacion de mapeos, que
tienen como objetivo mostrar la interaccion que se lleva a cabo en cada fase de la

programacion de las rutinas.



Nuevos usuarios

Este mapeo de la aplicacidon muestra el seguimiento cuando la aplicacion ya

esta descargada en un dispositivo movil.

»

e —

Dispositivo de Pedro

El recorrido empieza conectando la aplicaciéon con el visualizador, se oprime

“conectar”, se envia esta informacién al visualizador de rutinas para confirmar la

conexion.

[ Aceptar ]

[ Conectar )

En esta primera parte de la aplicacién es donde se crean los
perfiles de los nifios, con el fin de poder acceder al perfil de cada
nifo (en caso de que sea mas de uno) y tener organizada la

informacion de cada usuario final.

Figura 47. Mapeo para la creacion de perfiles.
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Teniendo los perfiles hechos, el siguiente paso es crear una rutina, después se escoge el momento del dia en el que se haran las actividades, luego se selecciona la categoria
correspondiente. La aplicacion crea tres categorias con las actividades que el padre eligié desde el inicio o bien si el padre quiere crear una nueva incluyendo las actividades que desee,

también lo puede hacer. Posteriormente se eligen las actividades a realizar y se asigna el tiempo que durara cada actividad, se guardan y se cargan en la secuencia de actividades, si se
mantienen encendidas, si se apagan no apareceran en la secuencia programada.

Figura 48. Mapeo para anadir
actividades y tiempos a la rutina.

Si se desea agregar una actividad nueva, se logra escribiendo el nombre de la actividad, escogiendo un icono y programando el tiempo que se dara para hacerla, dentro del tiempo, existe
la posibilidad de crear avisos, es decir se le notifica al padre o a la madre que ha pasado cierto tiempo de la actividad y faltan ciertos para culminarla, de esta manera el padre podra

observar el desempefio del nifio en esa actividad. Posteriormente se confirma el tiempo que durara toda esa secuencia de actividades (rutina).

Figura 49. Mapeo para afiadir
actividades y tiempos a la rutina.



Figura 50. Mapeo para
reprogramar tiempo y orden de
las actividades.

Posterior a la programacion del tiempo, la rutina ya estd lista para que el nifio empiece a hacerla y la secuencia de actividades se proyectara de inmediato en el visualizador.

Si durante el transcurso de las actividades el padre decide prolongar o disminuir el tiempo, lo puede realizar directo en la aplicacion o en el visualizador de rutinas, asi mismo puede cambiar el orden de las
actividades o eliminarlas.

Ready

Figura 51. Mapeo que
muestra la interaccién entre
contador y apliacion.

Cuando el niflo comience a hacer la actividad presionara el boton del contador de actividades, esta accion se llega como notificacion a la aplicacidn, mientras la actividad se esté realizando, la barra
circular ira llenandose de acuerdo al tiempo transcurrido, cuando el nifio haya terminado la actividad presionara de nuevo el botdn, se envia una notificacion de término de actividad a la apli-cacion y se

llenara por completo la barra circular correspondiente de cada actividad y el icono se bloqueara, esto se puede observar en la aplicacion y el visualizador de rutinas al mismo tiempo.

Por ultimo cuando la secuencia de actividades esté hecha el nifio tiene que ir a dejar el contador de actividades en el visualizador para que este notifique que ha completado todas sus actividades,
ademas estas rutinas hechas se guardan para ser evaluadas y contabilizarse en los avances semanales y mensuales.



En esta parte de la aplicacion se crean las rutinas diarias que el padre considere que su hijo
realizara.

Al momento de crear una nueva categoria se escogera el momento del dia en el que se
hara esa rutina, después crear la categoria y nombrarla, el siguiente paso es seleccionar las
actividades previamente cargadas desde su inicio, si es necesario también se pueden
afnadir actividades nuevas que se prefieran y asignarle el tiempo a cada una, por ultimo
estas actividades se cargan de manera secuencial para empezar la

rutina. Se le asigna un color aleatorio para identificarlas.

Cuando una actividad no se haga la barra circular se marcara en rojo al igual que la

ilustracion de la actividad.

Figura 52. Mapeo para crear una nueva categoria.



Con el fin de que el padre sepa del progreso de su hijo en sus actividades, se hizo esta
sec-cion de avances, las cuales se clasifican por graficar las categorias de manera general y
cada que ha realizado, en esta ultima parte se debe seleccionar la categoria y al escoger la
activi-dad se desglosa la informacion, aqui se observa el numero de veces que lo ha
hecho, el tiempo promedio que tarda en realizar la actividad y la evaluacion promedio que

ha recibido.

Figura 53. Mapeo para ver avances por categoria y actividad.



Para motivar el desempeio y la independencia de los nifios en actividades que
requieren mayor impulso, se diseid un sistema de recompensas que consta en un
acuerdo mutuo entre padres e hijos y se lleva a cabo eligiendo una actividad a realizar
por semana, si se cumple esta actividad, el nifio sera recompensado con el regalo
acordado.

Este mapeo muestra una tabla por dia de la semana la actividad que se realizara y
el numero de veces que se ha cumplido. Si se quiere cambiar o afadir actividades
puede hacerlo seleccionando la categoria y la actividad dentro de esta, después se
seleccionan los dias y la hora en la que se realizara la actividad, por ultimo se nombra la
meta y se guarda. Cuando el padre programe las rutinas de su hijo, esta actividad se

cargara en automatico.

Figura 54. Mapeo que muestra la creacién de una meta.



Una parte fundamental de la aplicacién son las notificaciones, ya que estas informan sobre
el estado de la actividad en curso. En esta parte de la aplicacion se decide qué tipo de notifi-
caciones se recibiran.

La accion se realiza dentro de las configuraciones generales, seguido de esto, en configura-
cion de notificaciones se encuentran tres tipos de notificaciones: actividades hechas, metas
cumplidas y recordatorios motivacionales, si se mantienen encendidas se podra observar el
registro de las actividades. En el primer tipo, se permite la entrada de notificaciones de
actividades, las metas realizadas por el nifio, se enviaran al correo electréonico registrado
para crear la cuenta, esto tiene la finalidad de guardar momentos memorables que ha cum-
plido el nifio y por ultimo se podran activar notificaciones para recordar al padre en caso de
que mantengan una actividad baja de uso del producto.

Por ultimo existe una campanita de notificaciones que funciona para visualizar todas las
actividades acerca del estado de las actividades realizadas, las que estan en curso y las

que no se han cumplido.

Figura 55. Mapeo que muestra la
configuracioén de notificaciones.



Las actividades programadas se podran evaluar después de que el nifio las haya cumplido.
Para comenzar se presiona cada palomita por actividad, la finalidad de esta evaluacion es
observar el progreso del nifio, calificando entre un rango irregular a excelente.
En caso de que el padre no esté presente después del cumplimiento de las actividades o
simplemente se le haya olvidado lo podra hacer después en la entrada de “evaluar activi-
dades”.

Cabe mencionar que las actividades solo pueden ser evaluadas desde el perfil creado por

los padres ya que son los jueces de la formacion y desarrollo de sus hijos.

Figura 56. Mapeo para evaluar
actividades.



En caso de que la mama o el papa no estén cerca de su hijo y sea otra persona quien
lo cuide, el perfil de visitante se disefid con la finalidad de hacer seguimiento de las
actividades del nifo, el tutor sera quien ingrese con el perfil de visitante a crear rutinas,
escoger una rutina creada configurar el tiempo junto con el orden de actividades y realizar

metas.

Figura 57. Mapeo que muestra el perfil de visitante.



Esta parte es una extension pensada para una proxima version del producto, consta
en afadir a hermanos y amigos a una rutina disefiada para hacerla en grupo.
Las categorias que se crean en esta parte son unicamente hechas para que un grupo de
ninos las realicen. Se escogen las actividades de las categorias hechas en los perfiles
indi-viduales para que el padre pueda seleccionar las actividades que ha creado
anteriormente, si necesita afiadir una actividad también lo puede hacer, se programa el

tiempo y se cargan las actividades listas para empezar la rutina.

Figura 58. Mapeo que
muestra la creacion de
rutinas en grupo.



Este producto esta disenado a partir de las dimensiones antropométricas de las manos y
la altura de los nifos con edades de 5 a 8 anos, tomando en cuenta que existen
variaciones en las medidas, ya que son usuarios en crecimiento. Contemplando que es un
sistema que se divide en tres partes y que cada uno esta conformado por piezas que lo
complementan, a continuacion se describen las piezas que son tangibles: carcasa fija y

visualizador de rutinas, contador de actividades y cubierta protectora.
Carcasa fija

La carcasa se encuentra fija en un muro dentro del hogar, donde sea visible a la vista de
los usuarios, se recomienda que sea posicionada a una altura de 108.1 centrimetros, la
cual corresponde al 95 percentil de la poblacién femenina de 5 afnos. Se escogi6 esta
altura porque es la medida mas chica del usuario principal, ya que de poner la altura mas
grande, esta poblacion no podria llegar a ver lo que se proyecta en el visualizador y asi

evitar el esfuerzo de estiramiento.
Visualizador de actividades

Las dimensiones del visualizador de rutinas estan disefadas con base en las medidas
antropométricas de las manos de ambos padres y de los nifios. Se procuré cuidar el peso
total para que se pueda desplazar de un lugar a otro. Tiene un boton de encendido y
apagado que se acciona con un dedo. La pantalla Icd circular es una pieza comercial con
un diametro de 10.6 cms y se ajusta a las medidas del visualizador, ademas cumple con la

legibilidad de la informacién proyectada.



Figura 59. Imagenes que muestran la interaccién y altura del usuario principal con el visualizador
de actividades (Imagenes tomadas de internet e intervenidas por mi).

Contador de actividades

Las medidas del contador de actividades estan disefiadas especificamente con las
medidas antropométricas de las manos de los nifios, la posicién de agarre se acopla a la
mano del nifo permitiendo que pueda transportarlo con una sola mano. Se contemplé el
95 percentil de la poblacién masculina de 8 afios para el diametro del cuerpo del contador.
Para el boton de inicio y cumplimiento de actividades se disefidé en forma de media esfera
para darle mas visibilidad a la vista superior ya que es la parte mas préxima al tacto. El
material empleado es TPE, que tiene la propiedad de ser flexible y, por lo tanto, es suave
al tacto. Se tomo esta decision porque el nifo presionara varias veces el boton de manera
continua y al tener una media esfera cubrira parte de la parte superior del cuerpo y

reducira la posible fatiga de la mano y de los dedos al hacer esta accion.



Figura 60. Esquema que muestra la sujecién del contador y la presion del botdn con las manos del
usuario principal.

Cubierta protectora

La cubierta protectora envuelve al contador de abajo hacia arriba, quedando al descubierto
la bocina, el aro de luz y el botén. Permite la portabilidad y protege el contador de
actividades de caidas o golpes y del agua. Se disefid un asa lateral para engancharse a
alguna prenda, accesorio 0 a su mochila y ser transportado a lugares ajenos a su casa. En
los laterales tiene unas piezas en forma de chupdn que se ajustan fijamente a la carcasa

del contador.

Figura 61. Esquema e imagen que muestra la portabilidad de la cubierta protectora.



Este mapeo demuestra la secuencia de uso que hacen los usuarios desde que el producto llega a sus manos. Se plantea que el escenario en donde los usuarios interactuen con el producto
sea en sus hogares, contemplando la visibilidad de los dispositivos y los quehaceres de los nifios.
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CAIU esta compuesto por cuatro partes fisicas: carcasa fija, visualizador de actividades,
un contador de actividades con una cubierta protectora.

Carcasa fija:

e La carcasa es una sola pieza que se producira por medio de una inyeccion de
polietileno de alta densidad, este material tiene buena resistencia a los impactos y
ademas es ligero.

e Se disenaron dos cubiertas para el interior de la carcasa, una sobre la curva frontal
y otra sobre el circulo frontal de la carcasa. La produccion de todas la piezas seria
por medio de una co-inyecciéon de TPE (elastomero termoplastico) con acabado
mate de color amairillo.

e Al respaldo lleva una goma de uretano con adhesivo doble cara para fijarse en la

pared.

Figura 63. Vista delantera y posterior de la carcasa fija.



Visualizador de actividades:

e EIl proceso de produccion de la carcasa exterior seria una inyecciéon por moldeo,
utilizando polietileno de alta densidad como material, color blanco acabado mate
con estructuras por dentro.

e El marco frontal se produciria por inyeccién en moldes de dos partes de polietileno
de alta densidad color arena, acabado mate. Tapa trasera inyectada en polietileno
en molde de dos partes color blanco.

e Aro traslucido que deja pasar la luz led, seria inyectado por moldeo en
policarbonato con acabado opaco en el exterior.

e Recubrimiento de TPE para la tapa trasera de color arena, pegado con adhesivo
especial para polimeros.

e El depdsito del contador se produciria en material de polietileno color amarillo,
acabado mate en molde dos partes, se une a la carcasa por presion.

e El boton de encendido y apagado esta disefiado unicamente para este dispositivo,
la superficie que se presiona seria pieza inyectada en ABS, el circuito eléctrico esta

compuesto de piezas comerciales junto con el aro de luz.

Figura 64. Vista delantera y trasera del visualizador de actividades.



Figura 64. Despiece de visualizador de actividades.

Contador de actividades:

e El| boton en forma de media esfera esta pensado para que se produzca en
inyeccidn por moldeo utilizando el material TPE con acabado mate color amarillo.

e La estructura interior que sujeta al sistema eléctrico y el aro exterior del botén son
piezas que se producirian en polietileno de alta densidad con acabado mate color
amarillo que se ensambla a presion en las nervaduras interiores.

e Aro traslucido que deja pasar la luz led su produccién seria inyectado por moldeo
en policarbonato con acabado opaco en el exterior.

e |a carcasa superior es una pieza que seria inyectada por moldeo en material
polietileno de alta densidad color blanco, con nervaduras en su interior disefiadas
para darle estructura y sujetar algunas piezas eléctricas comerciales, asi mismo se
contemplé que la carcasa inferior sea producida con el mismo proceso de

produccion, material y estructura en su fabricacion.



Anillo central. Esta pieza seria inyectada por moldeo de polietileno de alta densidad
de color amarillo acabado mate, ajustada a presion.

La tapa inferior se produciria en inyeccién por moldeo de polietileno de color
amarillo con acabado mate.

Tapones de TPE color amarillo serian co-inyectados en la carcasa superior.

Tapas con patrén de circulos para la bocina se producirian en inyeccion por moldeo
de dos partes de polietileno en color amarillo acabado mate, se justan a presion a la
carcasa inferior.

Piezas tipo tapas de TPE ensambladas en los bordes de la carcasa inferior, serian
inyectadas por moldeo de color amarillo mate.

Como accesorio adicional se diseiid una cubierta protectora que integra un par de
chupones, esta pieza completa se produciria por inyeccion de TPE color amarillo

con acabado mate.



Figura 65. Despiece del contador de actividades



Las piezas comerciales integran los sistemas eléctricos que se encuentran en el interior del visualizador y contador de actividades. La interconexion de estas piezas hacen que CAIU responda de manera
adecuada al usuario. A continuacion se presentan tres tablas con la descripcidn de cada componente en el interior y los componentes comerciales del cargador externo para cargar el visualizador de rutinas.

Imagen Cadigo

SE-VR-01

SE-VR-02

SE-VR-03

SE-VR-04

SE-VR-05

SE-VR-06

SE-VR-07

SE-VR-08

VISUALIZADOR DE ACTIVIDADES

Nombre

Bateria recargable

Pantalla LCD tactil circular

Placa controladora

Aro de LEDS RGB

Conector magnético
para carga

Boton de encendido y
apagado

Tornilleria comercial

Cables comerciales

No. de piezas Marca
1 SHIDA BATTERY
1 Wisecoco
1 NanoPi
1 S/M
2 pares WARE
1 SIM
16 Genérica
45 cms S/IM

Figura 66. Tabla de piezas comerciales del visualizador de actividades (realizado con imagenes tomadas de internet).

Descripcion

Bateria interna incorporada recargable de litio de
3.7v 2000mah Li-ion, Modelo 853562, alimenta de
energia eléctrica al producto, se conecta con el cable
integradodirecto a la placa controladora

Pantalla LCD tactil redonda para mini pc de 4.21
pulgadas de 1080x1080 pixeles, contiene cable,
adaptador y placa controladora. Se conecta directo
a la placa controladora

La NanoPi M1 Plus controla toda la programacion del
producto, sus medidas son de 64 x 60 mm.
Contenido: Allwinner H3 Soc. Integra Gbps Ethernet,
receptor IR, salida de video/audio, WiFi y Bluetooth,
microfono integrado y admite DVP/camara/HDMI y
CVBS.

Aro LED rgb de 24 leds los cuales se controlan

todos por una sola linea, ademas que se tiene control
sobre cada led independientemente. 5v de entrada,
se conecta a los pines de la placa controladora

Conector magnético Pogo Pin, tira de contacto
macho y hembra. Los conectores macho se insertan
en el visualizador y se conectan directo a la bateria.

Pulsador N/A de cuatro pines, se conecta por cableria
a la placa controladora

Tornilleria comercial acabado galvanizado para fijar
componentes internos a las nervaduras y estructuras
disefiadas dentro del visualizador.

Cable de cobre recubierto con estruido de pvc.
sirve para conectar todos los circuitos eléctricos.



Imagen Caodigo

SE-CA-01

SE-CA-02

SE-CA-03

SE-CA-04

SE-CA-05

SE-CA-06

SE-CA-07

SE-CA-08

SE-CA-09

SE-CA-10

CONTADOR DE ACTIVIDADES

Nombre

Bateria recargable

Placa controladora

Bocina modular

Altavoz individual

LED rgb

Modulo Bluetooth

Conector magnético

para carga

Botén pulsador

Tornilleria comercial

Cables comerciales

No. de piezas

2 pares

10

20 cms

Figura 67. Tabla de piezas comerciales del contador de actividades (realizado con imagenes tomadas de internet).

Marca

SIM

NanoPi

SIM

SIM

Genérica

Tecneu

WARE

SIM

Genérica

SIM

Descripcion

Bateria interna incorporada recargable de litio de
3.7v 2000mah Li-ion, Modelo 853562, alimenta de
energia eléctrica al producto, se conecta directo

a la placa controladora.

La NanoPi M1 Plus controla toda la programacion del
sistema eléctrico, sus medidas son de 64 x 60 mm.
Contenido: EI NanoPi NEO AIR cuenta con 512 MB
de RAM DDR3 de 16 bits de ancho, 8 GB eMMC y
una ranura MicroSD.

Tiene WiFi y Bluetooth y interfaz de camara DVP.

Mini bocina modular, compatible arduino y placa
controladora, voltaje de funcionamiento 5V.
Se conecta directo a la placa controladora

Se un pequenfo altavoz redondo que tiene diametro de
20mm, se conecta a la bocina modular.

LED de Potencia de 3W / RGB de 6 pines, se arma un
circuito eléctrico en forma circular y se conecta directo
a la placa controladora.

Es ideal para aplicaciones inalambricas, facil de
implementar en microcontrolador. Voltaje de funciona-
miento: 3.3 ~ 6 V. Sirve para tener una mejor conectiv-
idad entre placas controladoras.

Conector magnético Pogo Pin, tira de contacto
macho y hembra. Los conectores hembras se insertan
en el contador y se conectan directo a la bateria.

Pulsador abierto que permite tener un gran botén
El cuerpo del boton es de 12mm de ancho y el diametro
del botén es de 6mm. Se conecta a la placa controladora.

Tornilleria comercial acabado galvanizado para fijar
componentes internos a las nervaduras y estructuras
disefiadas dentro del controlador.

Cable de cobre recubierto con estruido de pvc.
sirve para conectar todos los circuitos eléctricos.



CARCASA FIJA

Imagen Cédigo Nombre No. de piezas

SE-CE-01 Goma de uretano adhesiva 1

Figura 68. Tabla de pieza comercial de la carcasa fija (realizado con imagenes tomadas de internet).

CARGADOR EXTERNO
Imagen Caodigo Nombre No. de piezas
SE-CE-01 Cable entrada usb tipo C 1
1

SE-CE-02 Cubo cargador

Figura 69. Tabla de piezas comerciales de cargador externo (realizado con imagenes tomadas de internet).

Marca

EQualle

Marca

SIM

SIM

Descripcion

Adhesivo doble cara.

Descripcion

Cable usb tipo ¢ color blanco para cargar la bateria del
visualizador de rutinas.
Tiene 1 metro de distancia.

Cubo Cargador 1000 mAh, color amarillo.



La configuracion de todo el producto parte del visualizador de actividades, como se
mencionod antes, el circulo es una figura geomeétrica que evoca la proteccion y unidn, es

por eso que se decidié integrarlo al concepto del producto como figura principal.
La carcasa fija

Es una envolvente semicurva con respaldo, que soporta al visualizador de rutinas. Los
radios de las aristas son muy boleados que le dan caracter amigable y tosco, toda la
carcasa tiene acabados tersos y mates, las piezas interiores resaltan con el color amarillo
identificando el sitio que le corresponde al visualizador de rutinas, de esta manera se

acentua la funcion de las piezas co-inyectadas.
Visualizador de actividades

Es una extrusion circular que concuerda con el tamano y la forma de la carcasa. En la
parte superior se encuentra el depdsito de carga para el contador de actividades de forma
ovalada acentuado con el color amarillo. Cerca de la pantalla, hay un bajo relieve
determinado por el vidrio de proteccién. El aro de luz alrededor de la pantalla ilumina la
zona del bajo relieve permitiendo que la luz tenga una direccién de salida. Presenta una
arista con un gran radio en la tapa trasera, pero en la frontal se decidié dejar un borde muy
pequeno, con el fin de tener equilibrio visual, por ultimo en la vista frontal se diseAid una

pieza que funciona como muesca.
El contador de actividades

Este contador tiene caracter figurativo a una cara con cuerpo.

La carcasa inferior ovalada asemeja a unas “piernas” que sujetan al cuerpo, enfatizando la
abertura natural con un arco en medio. En la carcasa superior se encuentra una bocina
que permite la salida del sistema de voz, la forma de esta pieza asimila una boca de robot.
En la parte superior se encuentra el gran boton para presionar cuando la actividad inicie y

termine, esta parte remite a la forma de una cabeza.



Cubierta protectora

La cubierta protectora se asemeja a un pantalén, ademas de la forma, la accién de poner
esa pieza al contador es una analogia de la situacion de cuando salimos de casa, es decir,
antes nos tenemos que vestir y tener a la mano las cosas que llevaremos con nosotros, de
ser asi, el nifo podra asimilar esa accion e implementarla en su vida cotidiana. Todos las
superficies se consideran con acabados lisos y mates, dejando al color que destaque los

cédigos visuales del producto.

Figura 70. Partes del producto fisico.



Con la paleta de colores se busca crear armonia en la totalidad del producto y enfatizar los
cédigos de uso.

El amarillo es un color primario en el circulo cromatico que interpreta dinamismo, energia,
adaptacion e incluso creatividad.

El arena es un color cuaternario en el circulo cromatico que aplicado a espacios y
productos genera calidez y tranquilidad contrastando con el color amarillo.

Se eligio el blanco, como base para equilibrar ambos colores principales y crear armonia
en el producto.

Los colores secundarios que se eligieron son analogos al amarillo, en excepcion del
morado, sin embargo tienen una baja saturacion para que no resalten demas ante los

colores principales.

Colores principales Tipografia

#ebebc1 #f6c912 Aa A ‘

Colores secundarios
Regular Seminegrita

Fredoka One Baloo 2

#bd86bb #23b7c9 #c9db48 #f39720

Figura 71. Colores principales, secundarios y tipografia.



Como antes se menciond, durante la pandemia, convivi a diario con mi primo de ocho
afnos, gracias a él surgié este nombre. CAIU surge del sobrenombre de mi primo “cayu” y
se origind porque, cuando era mas pequefo, no podia pronunciar la palabra “tlayuda”, ya
que era su comida favorita. Pero al pronunciar “cayu” sonaba como “caiu”. Entonces CAIU
proviene de una onomatopeya de una palabra mal pronunciada. Este acontecimiento llamo
mi atencién porque muchas nifias y nifios a lo largo de su crecimiento pronuncian las
palabras de diferente manera a lo correcto, sin embargo, es algo que los vuelve
auténticos.

Se diseid una imagen grafica para complementar la identidad del producto y de la
propuesta de disefio Ul en la aplicacion.

El logotipo nos remite al concepto de un reloj, alrededor tiene un aro amarillo que indica el
cumplimiento completo de las actividades programadas. Sobre ese aro se encuentran
circulos de colores que indican las categorias que corresponden a las actividades y por
ultimo el nombre en el centro. Se eligieron estos colores porque considero que tienen

caracter divertido y amigable.

Figura 72. Imagen gréfica.



En este mapa se visualiza el flujo de interaccion entre todos los actores y componentes involucrados que existen en el producto y servicio.
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Figura 73. Mapa de funcionamiento de CAIU.

Se fija en un lugar adecuado al
alcance de los nifios.
(También permite ser desplazable a
cualquier lugar del hogar).

El nifio deja el contador de
actividades en el
visualizador para marcar
la rutina completada.




Mapa de ecosistema

Este mapeo nos permite visualizar la funcion y la tarea que realiza cada usuario y cada dispositivo, asi como la interaccion que tiene cada uno intersectando cada tangente de su circulo.

ntalla touch se puede marcar la tarea para iniciarla y
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Figura 74. Mapa de ecosistema de CAIU.
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Para la comercializacion del producto es necesario construir un plan de mercadotecnia, ya
gue nos ayuda a posicionarlo en un mercado y a definir una propuesta de valor.
Decidi plantear un escenario mercadoldégico de manera general para entender la conexién
entre el disefio de producto y el camino adecuado para su comercializacion.
En primera instancia se definio la propuesta de valor de acuerdo a la metodologia
desarrollada por Alexander Osterwalder en el libro Creacion de una propuesta de valor®, la
cual, se ejecuto de la siguiente manera:
e Definir el cliente: trabajos o tareas, dolores y creadores de alegrias. (Revisar anexo
A)
e Desarrollar la propuesta de valor a partir de la definicion del cliente, esto se logra

bajo el planteamiento de estos tres puntos clave: descripcidn de producto, aliviador

de dolores y creador de alegrias. (Revisar anexo A)
A partir del desarrollo anterior entendi las razones por las cuales el cliente estaria
dispuesto a adquirir el producto, dichas razones estan asociadas con el perfil del producto
de disefo, las cuales ayudan a la resolucion de los dolores del cliente como: no poder
educar a sus hijos como ellos quisieran y distanciamiento familiar por largas jornadas de
trabajo por mencionar algunas. Para el caso de las alegrias, las que tienen mayor
relevancia son: que sus hijos desarrollen independencia para realizar sus actividades y
que las actividades y tiempos se integren a su horario laboral.
Dicho lo anterior, se consolidé la siguiente propuesta de valor para la comercializacion del
producto:
Creemos en la importancia de la formacion e independencia de los nifios. Disefiamos
soluciones que apoyan a los padres a educar y desarrollar los habitos, ademas de
administrar el tiempo de sus hijos de una manera eficiente. Creamos asistentes

interactivos amigables para los nifios.

% Pigneur, Y., Bernarda, G., Smith, A. & Papadakos, T. (2014, 20 octubre). Value Proposition Design: How to
Create Products and Services Customers Want (The Strategyzer Series) (1.2 ed.). Wiley.



Primer acercamiento al plan de mercadotecnia

Este estudio de mercado tiene el objetivo de designar el usuario objetivo, el segmento
comercial y el canal de distribucién, basada en la metodologia de la mercadotecnia’ de las

cuatro “P’s” (Producto, precio, plaza y promocion).

Producto: CAIU (imagen del producto)

Figura 75. Aplicacién digital y productos fisicos.

Categoria de producto:

Tecnologia y gadgets para nifios

Segmento de mercado:

Es un mercado de nicho

Descripcion de producto: Es un asistente de rutinas interactivo para padres ligado a una
aplicacién moévil disefada con el fin de eficientar el desarrollo y la supervision de los
habitos y el tiempo de sus hijos.

Usuario objetivo:

Padres y madres de nifios de 5 a 8 afos.

Versiones del producto:

Se vendera en dos presentaciones

" Es una teoria mercadoldgica fundamentada por Keller Kotler en su libro Direccion de marketing.



1. Version individual: visualizador de rutinas, contador de actividades y carcasa fija,

cargador externo.

2. Version kit: visualizador de rutinas, dos contadores de actividades y una carcasa

fija, cargador externo.




Precio

Fisher-Price Lumalou Better Bedtime es el principal competidor de CAIU debido a que
ambos presentan caracteristicas similares. Sin embargo, CAIU tiene una propuesta de
valor mas completa para llegar al usuario objetivo, lo que justifica un punto de precio mas

elevado que el de su competencia.

Figura 74. Tabla que muestra la comparacion y analisis de precio entre Fisher Price Lumalou
Better Bedtime y CAIU.

Figura 75. Imagenes de comparacion entre CAIU y Fisher-Price Lumalou Better Bedtime.



Plaza y promocion

En este punto se indica en qué canal de distribucion se movera el producto y como el
usuario y el cliente tienen acceso a ello.

Canales comerciales: centros comerciales, comercio electrénico y ferias enfocadas a la
educacién y crianza de nifos.

Campanas de publicidad: redes sociales que contemplen realizacion de material
audiovisual como videos e imagenes publicitarias, campafas con mamas y papas

influencers, estrategias de promocion por temporadas, contenido grafico para sem y seo.
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El objetivo de este proyecto se ha cumplido de manera satisfactoria, pues el disefio del
producto se construyd contemplando la investigacion, la encuesta y las pruebas realizadas
con los usuarios a través de prototipos, los cuales indicaron que la propuesta final es un
medio de apoyo en las rutinas y tiempos de los nifios y sus padres, agregando formas y

sistemas que alientan al nifio a hacer sus rutinas en forma y ludicas.

En este caso, se inici6 con un tema de proyecto muy general el cual era “Tipos de
contenido digital de entretenimiento que los nifios consumen” y fue la metodologia de
investigacion la que me permiti6 seguir un proceso puntual y de sintetizacién de la
informacion recopilada. Ademas considero que la encuesta hecha a padres de familia fue
el principal detonante para entender la relacion entre ambos usuarios y descubrir el mundo

de las rutinas de los nifios y los horarios laborales de sus padres durante la pandemia.

CAIU se cred con la intencion de resolver el desajuste de rutinas y tiempos que se
suscitaron en la pandemia para aquellos padres que trabajaron y trabajan desde sus
casas durante todo el dia y no pueden atender las actividades de sus hijos como ellos
quisieran. Por otro lado, también se observé que este producto funciona ante distintas
situaciones, no necesariamente como las que se vivieron en la pandemia sino como las

que ahora se viven de forma hibrida o completamente fuera de casa.

Contemplando que CAIU es un producto tecnoldgico, estos tienden a actualizarse de
acuerdo a sistemas dictados por las nuevas tecnologias y por las expectativas del usuario.
Es por este punto en especifico que conforme se fue desarrollando el producto se observé
que existe la posibilidad de hacer futuras versiones que abarquen experiencias mas alla
del hogar y sea utilizado en escuelas o centros de recreacion infantil para que las rutinas

se hagan de forma colaborativa y asi fomentar la interaccion social en los nifios.

A pesar de que hoy en dia existen aplicaciones y productos en el mercado para el apoyo
de rutinas de los nifios, este proyecto me hizo reflexionar que los nifios a estas edades,
siempre van a necesitar el apoyo y la atencion de sus padres, es valido que el nifio tenga
independencia para realizar actividades pero, mientras sea una persona que no pueda
valerse por si mismo, necesitara a un adulto quien sea su supervisor y guia para que
aprenda a realizarlas. Es por eso, que fue de mi interés, disefar un producto que haga

participe a los padres y los oriente en el desarrollo de sus hijos.



Me entusiasmoO haber aportado a la solucion de un problema cotidiano mediante la
investigacion para el disefio, asi como aplicar mis conocimientos adquiridos a lo largo de
la carrera. La integracion de conocimientos de otras disciplinas como la psicologia,
pedagogia, ingenieria y la mercadotecnia, pues fueron base para la consolidacion de las

decisiones tomadas en las etapas del proyecto.
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Anexo A

Para desarrollar la propuesta de valor se utilizo el modelo canvas de propuesta de valor

antes mencionado, a continuaciéon se presentan imagenes con la informacion detallada

para cada recuadro.

Definicion del cliente

COSTUMER JOBS

FUNCIONALES SOCIALES EMOCIONALES
Trabajar 8 horas diarias Tener una educacion
Organizar sus espacios continua
Quedar bien con las demas
personas

Customer
Job(s)

SECUNDARIOS OBSTACULOS RIESGOS
Monotonia en sus Falta de tiempo por el
actividades trabajo
Home Office excesivo
(burning)

Necesidad de mantener un
status econémico




Definicion del cliente

Necesarias Esperadas Deseadas Inesperadas
Que sus hijos desarrollen Que el producto sea un Que el nifio interactie de
buenos habitos mediador en los tiempos de la manera ludica con el producto
Que el producto sea intuitivo al | familia
usarse Que las rutinas se hagan en
tiempo y forma
Que el producto le ayude a
Que el producto sea portatil entender al nifio la importancia
de realizar sus habitos para
evitar conflictos con los papas




El cliente es una persona casada o soltera, con hijos o un
solo hijo que vive en la Ciudad, gana de 35 a 55k mensuales
o soltero y trabaja de 6 a 8 horas diarias.
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