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En el mundo actual, y especialmente después de la pandemia, el
manejo de software se ha vuelto esencial para muchas actividades
laborales y personales. Sin embargo, también es cierto que muchas
personas abandonan el aprendizaje de software debido a las
frustraciones que pueden surgir al intentar dominar programas
complejos.

El desarrollo del proyecto se basa en las actividades recurrentes que
realizan los disefiadores al usar programas de modelado 3D, asi como en
los habitos que adquieren con la experiencia. Ademas, se combina este
conocimiento con el cuestionamiento de los habitos a la hora de disenar.

El objetivo del proyecto es mejorar la curva de aprendizaje de programas
de modelado 3D mediante la intervencion en el disefio de un periférico
de uso frecuente. Esto se lograra mediante la incorporacion de
retroalimentacion sensorial, que incluye respuestas tactiles, sonoras y
visuales.

Aprendizaje
Memoria
Atajos
Eficiencia

PALABRAS

CLAVE

Diseno de periféricos

Source: (Ingeniero digital profesional de empresa creativa que modela malla
3D mientras mejora la geometria. Creador de activos que optimiza el recuento
de poligonos mientras usa CAD para crear bocetos virtuales avanzados. Free
Photo, 2022)




The objective of the project is to improve the learning curve of 3D
modeling programs by intervening in the design of a frequently used
peripheral. This will be achieved by incorporating sensory feedback,
including tactile, sound and visual responses.

The development of the project is based on the recurring activities that
designers carry out when using 3D modeling programs, as well as on
the habits they acquire with experience. Furthermore, this knowledge is
combined with questioning habits when designing.

In today's world, and especially after the pandemic, software
management has become essential for many work and personal
activities. However, it is also true that many people give up learning
software due to the frustrations that can arise when trying to master
complex programs.

e Peripheral design
e Learning
Source: (Ingeniero digital profesional de empresa creativa que modela malla 3D * Memory
mientras mejora la geometria. Creador de activos que optimiza el recuento de e Shortcuts
poligonos mientras usa CAD para crear bocetos virtuales avanzados. Free Photo, e Eficiency

2022b)




Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/diagrama-ideas-desarrollo-procesos-
creativos_17199029.htm#query=diseno&position=31&from_view=search&track=
sphhttps://www.freepik.es/foto-gratis/vista-superior-pirata-informatico-
irreconocible-que-realiza-ciberataque-

noche_5698343.htm#query=software&position=7&from_view=search&track=sp
h

OPORTUNIDAD
DE DISENO

Sabemos que en el mundo moderno ya es esencial
el manejo de programas en nuestra formacion
pero a la vez los periféricos con los que contamos
en nuestro dia a dia son muy ajenos y distantes a
nosotros en nuestro proceso de aprendizaje.
Esto permite estudiar a profundidad las diferentes
opciones de diseno de interfases.

OBJETIVO

Disefiar un periférico para programas de modelado 3d que mejore la

experiencia de usuario mientras que los disefiadores aprenden a
utilizar este tipo de plataformas.
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OBJETIVOS 29

ESPECIFICOS =%
D

.--—"-J-
-
. s

programas de diseno.

-Crear una recordacion muscular, auditiva y sensorial de los atajos de teclado importantes en los O
-Materializar un producto con un valor agregado no solo experiencial, sino también funcional y

emocional.
-Disenar un a experiencia de uso del usuario alrededor de este nuevo periférico.
-Entender las principales necesidades de los usuarios para disenar un periférico que ayude al

proceso de aprendizaje. (\ /

CONTEXTO...

Intervenir en el disefio de un periférico, que es una
herramienta de uso muy frecuente, y con dicha
intervencion generar un recordacion mas eficiente en
la curva inicial del aprendizaje de programas de
modelado 3D mediante una retroalimentacion
sensorial, mas especificamente una respuesta tactil,
R sonora e incluso visual de las interacciones con el
periférico en cuestion.

-

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/vista-superior-marcada-casilla-
verificacion_b5330479.htm#query=checklist&position=5&from_view=search&track=sph
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ECONOMICO

Teniendo en cuenta las caracteristicas del tipo de teclado que
gueremos disefar, en el aspecto econdmico encontramos que al
tener esos componentes propios de un teclado mecanico este va
a ser mucho mas duradero que uno de membrana convencional,
su mantenimiento es mucho mas economico, tiene capacidad
reparativa a diferencia de muchos productos parecidos en el
mercado ademas de brindar un servicio de personalizacion para
adaptar el periférico a gusto y comodidad del usuario.

——

JUSTIFICACION

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/dinero-escribe-tiza-blanca-mano-dibujar-
concepto_6170398.htm#query=economico&position=1&from_view=search&track=sp

h
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TECNOLOGICO

En el ambito tecnoldgico, buscamos implementar la
tecnologia mas confiable y personalizar los productos desde
el interior hasta el exterior. Esto creara un vinculo Unico con
los usuarios al satisfacer sus preferencias estéticas y
funcionales. Nuestro objetivo principal es disenar y modificar
los periféricos para que sean reparables y faciles de
mantener, en la mira el tener una reparabilidad vy
mantenimiento asequible por parte del usuario.

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/empresario-sosteniendo-exito-tableta-
digital-paisaje-urbano-generado-
ai_41450211.htm#query=tecnologia&position=19&from_view=search&track=sph
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AMBIENTAL

En la parte ambiental el beneficio viene de mano a el aspecto
economico, al crear un producto duradero y con capacidad
reparativa muy asequible se alarga mucho la vida util del
producto, dejando a un lado la obsolescencia electronica de los
productos de computo y asi mismo generando menos basura
electronica que es mucho mas compleja de tratar que la
convencional.

J

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/conservacion-ambiental-jardin-
ninos_5219379.htm#query=ambiental&position=0&from_view=search&track=sph
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Tabla #2
Shortcuts mas usados en el software Autodesk 3D Max

MARCO
TEORICO

Space Lock selection
Up amow Walkthrough mode
MMB Pan view

Ctri+MMB 2x Pan speed

Cirl+A Select all
Cirl+l Invert selection
Cirl+V Clone selected Object
. . Ctri+C (this is not copyl)(in perspective viewport) create target camera using the current view
Los programas de modelado 3D cuentan con atajos de teclado que permiten o exoert hode
realizar acciones de forma rapida y eficiente. En las siguientes tablas se cul+z Undo
Ciri+Y Redo

muestran los atajos o shortcuts mas comunes de los programas de modelado
3D mas utilizados.

Cirl+LMB(click) Add clicked object to current selection

Cirl+LMB(hold) Marquee, Add multiple selected to current selection
Alt+LMBI(Click) Remove clicked object from current selection
Alt+LMB(hold) Margquee, Remove multiple selected from current selection

Shift+LMB(click) Clone selected/clicked object

AUTODESK 3D MAX

Shift+LMB(click-+drag) | (with move selected) Clone and move selected/clicked object
Tabla #1 Alt+MMB Rotate View
Shortcuts mas usados en el software Rhinoceros ARX Xray view mode
Navigation shortcuts Ctrl+C=CopyToClipboard Al+Q Isolates the selected objects
Ctri+F=FindText ) .
§ % Rotate (tumble) perspective views Ctrl+G=Group All+w Maximize viewport toggle
b Pan parallel views. Ctri+H=Hide
% Press Shiftl to constrain to view rotation to horizontal or vertical, ~ Ctri+I=Insert
Tt * imad by b 1 i inm of anc ba | CUA+1=1oin
= b Bl The direction Is determined by the relative location of the curser ta
- the point where the right mouse button was pressed down. If the | Ctri+L=Lock Ta bla #3
cursar is more to the left or right than up or down, the rotation is Ctrl+M=MaxViewport
lacked horizontally, and vice versa. Ctrl+N=New
) et E— ctri+0-Open Shortcuts mas usados en el software Illustrator
. . : Ctrl+P=Print
(Click) Pop up toolbar. Ctri+S=Save Common Keyboard Shortcuts
_ - Cerl+T=Trin

CErl| + ' Tah

ctrl + PageDn

cerl + [shift + PageDn

cerl + [Shift + Pageup

Mext viewport active

Pan view out.

tWiew right.

Tiltview left

Ctrl+V=Paste

End=RedoView
Shift+Home=CPlane > Undo

Shift+End=CPlane > Redo

Ctrl + Z = Undo last task or tool

Ctrl + Alt + spacebar = zoom out tool (click once or drag a box)

L &
3 Adjust camera lens length in a perspective view. Shift+Page+Up=ZoomLens > In - . 5 g = sm ape
BB + (SR + [ + 3 ’ ; Shift+Page + Down=ZoomlLens > Out Alt + the eyeball icon in the Layer panel will togele all other layers' visibility On [ Off

Shift + 'Altl + Pageup

Adjust camera lens length in a perspective view (toward telephoto).

Ctrl+Page+Up=Fan > In
Ctri+Page+Down=Pan > Qut

m cerl + Fageup Pan view in. Ctrl+X=Cu m
Crri+Y =Redo .
| - i+ Z=Undo Shift + Ctrl + Z = Redo last task or tool
AlE) + ¥ RSy ESs Ctrl+Shift+E=Zoom > Extents
. o K £ SRNL= G =L Ctrl + 0 = Zoom to full extent of the page
Alr 4+ Pan view infout. Curl+Shift+H=5ShowSelected
& Ctrl+Shift+L=UnlockSelected
% PO iy View Ctrl+Shift+5=5plit Alt + Mouse Wheel scroll = Zoom in [ out
Shift + o Ctri+Alt+E=Zoom All Extents
r— e Crrl+Alt+G=5atDsplayMode Ghosted .
t Curl+Alt+ H=5how m Ctrl + Mouse Wheel scroll = Pan left [right
Zoom view infout, Ctril+alt+L=Unlock
) + ¥ Crrl+Alt+ R=5etDisplayMode > Rendered
£ Ctrl+Alt+§=SetDisplayMode > Shaded Hold Spacebar = Fan tool
TilfView. Ctri+Alt+W=5ctDisplayMode > Wireframe
Shift + &lK + ¥ ::II[-I—:[:rr —I:(I .:I,‘.-|.r:|.,p ayMode > XRay m Ctrl + slpacebar = Zoom in tool [E“Ck once or dra_g a hu;]
|

Alt + the lock [ unlock box in the layer panel will toggle All other layers editability On | OFff

F7 = Open | Close the Layers panel
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El aprendizaje es un proceso por el que los organismos

modifican su conducta para adaptarse a las condiciones
cambiantes e impredecibles del medio que los rodea.

Cuanto mas cambiante es el entorno mas plastica debe ser la
conducta, por lo que los organismos que viven en medios
diferentes presentan también grados diferentes de plasticidad
conductual.

APR
Y M

Lo que aprendemos es retenido o almacenado en nuestro
cerebro y constituye lo que denominamos memoria. La memoria
es siempre inferida del comportamiento. Por definicion, no hay
aprendizaje sin memoria ni memoria. (Bernal, M. 2005)

Source: https://www .freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-salud-
mental_8252004.htm#query=memoria&from_query=memeoria&position=43&from_view=search&track=s
ph&uuid=04675fb8-6ead-4278-9892-b4ad477a74776
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La teoria de James-Lange, por otro lado, propone que la corteza cerebral
recibe e interpreta los estimulos sensoriales que provocan emociones,
produciendo cambios en los drganos viscerales y en los musculos del
esqueleto, lo que determina el sentimiento.

En resumen, la teoria de la retroalimentacidon sensorial, especialmente la
teoria del feedback facial, plantea una interesante perspectiva sobre la
influencia de los movimientos faciales en la experiencia emocional,
desafiando las concepciones tradicionales sobre la relacion entre la
cognicion y la emocion. (Large, J. 2020)

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/concepto-creativo-diagrama-ideas-
bombilla_4413599.htm#query=aprendizaje&position=3&from_view=search&track=sph&uuid=ef2
13963-48c1-4c3b-88cc-836fa49a7e0c

Marco tedrico
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INTERFASES

:Qué son los affordances?

El concepto de affordance se ha convertido hoy dia en fundamental
dentro del disefio en general, y del disefio de interaccion en particular,
pero realmente proviene del ambito de la psicologia cognitiva, en
concreto de la Teoria ecoldgica de la percepcion visual propuesta por J.
Gibson a finales de los anos 70.

Evolucion de interfaces:

Una interfaz se utiliza en informatica para nombrar a la conexion
funcional entre dos sistemas, programas, dispositivos o componentes
de cualquier tipo, que proporciona una comunicacion de distintos
niveles, permitiendo el intercambio de informacion.

Interfaz como superficie:

Se considera que la interfaz nos trasmite instrucciones
affordances que nos informan sobre su uso. La superficie
de un objeto real o virtual, nos habla por medio de sus
formas, texturas, colores, etc. (Lenis, A. 2023)

TELCADO

Interfaz como instrumento:

Desde esta perspectiva, la interfaz es una “protesis” o “extension” de
nuestra computadora. El raton es un instrumento que extiende las
funciones de nuestra mano y las lleva a la pantalla bajo la forma del
cursor. Asi, por ejemplo, la pantalla de una computadora es una
interfaz entre el usuario y el disco duro de la misma. (Lenis, A. 2023)

18
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Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/concepto-creativo-diagrama-ideas-
bombilla_4413599.htm#query=aprendizaje&position=3&from_view=search&track=sph&uuid=ef2
13963-48c1-4c3b-88cc-836fa49a7e0c

Ref:
Technology affordances. In Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems
(pp. 79-84). (Gaver, W. W. (1991)).

Cognitive, physical, sensory, and functional affordances in interaction design. Behaviour & information
technology, 22(5), 315-338. (Hartson, R. (2003))

TDANCES

En este proyecto hay que tener en cuenta los affordances ya que son una
guia para la retroalimentacion que buscamos dar al usuario al momento
del uso del producto.

Affordance perceptible: La posibilidad de accion existe, y ademas se
percibe por el usuario. Son caracteristicas de los objetos que nos facilitan
su uso, porgue intuitivamente podemos saber qué se puede hacer, cdmo
y para qué. El disenador deberia trata de hacer perceptibles todas las
posibilidades relevantes para los objetivos del usuario. (Gaver, W.1991)
Affordance oculta: La posibilidad de accion existe, pero esta no se
muestra al usuario. Es también util en el diseno, porque puede haber
posibilidades que no gueremos que el usuario conozca, o al menos no en
un primer momento. En ese caso la persona tendra que descubrir su
utilidad mediante exploracion, y la funcidn del disefiador sera facilitar
ese descubrimiento.(Gaver, W.1991)

Affordance funcional: Caracteristicas de disefio que ayudan al usuario a
desempenar una actividad con propdsito. Se trata de pensar no solo si
una posibilidad de accidn existe y se percibe, sino también si esta es util
para conseguir su objetivo final. (Hartson, R. 2003)

Affordance falsa: La posibilidad de accidon no existe, pero el usuario
percibe erroneamente que si la hay. En el ambito del diseno, este tipo de
affordances hay que evitarlos, ya que puede provocar errores e
ineficiencias en el uso. (Hartson, R. 2003)
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Affordance fisico: Caracteristicas de disefio que ayudan a los

usuarios en sus operaciones, como manipular un objeto o
interactuar con un elemento del interfaz. (Kaptelinin, V. 2014)

Affordance cognitivo: Caracteristicas de diseno que ayudan a
los usuarios en sus acciones cognitivas, como pensar o conocer
algo sobre un objeto y las consecuencias de su activacion.

Affordance sensorial: Caracteristicas de diseno que ayudan a
los usuarios en sus acciones sensoriales (p.ej. ver u oir), les

permite recibir informacion por medio de los sentidos para dar
soporte al affordance fisico y cognitivo. (Norman, D, 1999)

AFFC

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/concepto-creativo-diagrama-ideas-

bombilla_4413599.htm#query=aprendizaje&position=3&from_view=search&track=sph&uuid=ef2

13963-48c1-4c3b-88cc-836fad49a/elc



https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-lados-cerebro_33756686.htm#query=cerebro%20idea&position=15&from_view=search&track=ais&uuid=4aa979db-02ce-4871-9640-ada976f8256e
https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-lados-cerebro_33756686.htm#query=cerebro%20idea&position=15&from_view=search&track=ais&uuid=4aa979db-02ce-4871-9640-ada976f8256e
https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-lados-cerebro_33756686.htm#query=cerebro%20idea&position=15&from_view=search&track=ais&uuid=4aa979db-02ce-4871-9640-ada976f8256e

ESTADO DEL

PN

Source: https://www.freepik.es/vector-gratis/manos-sosteniendo-carteles-cruz-marca-verificacion-
incorrecto-correcto-cancelar-o-aprobar-voto-ilustracion-vectorial-plana-persona-examen-
encuesta-concepto-respuesta-banner-diseno-sitio-web-o-pagina-web-
inicio_27572576.htm#tquery=pros%20and%20cons&position=4&from_view=search&track=ais&u
uid=ccdbbb31-105f-42dd-8a65-f37dde6e962c

ARTE

Similitudes: Haciendo un analisis del estado del arte encontramos
similitudes en la mayoria de ejemplares, en la simplicidad de sus
disenos, hechos para tener dimensiones la baja complejidad visual de
sus piezas, prevalencia de signifiers y predominancia de las teclas
personalizables, o adaptables al usuario, ademas de componentes extra
como diales, perillas, palancas, teclas, entre otros.

Ventajas encontramos como ventajas la adaptabilidad de los periféricos
a los espacios de trabajo, su estética y su intento de baja complejidad de
uso para el usuario, facilidad de adaptabilidad a las necesidades de los
usuarios que desempenan distintas profesiones.

Desventajas: En muchas ocasiones el implementar demasiados
accesorios o gadgets al producto hacen que al contrario de lo esperado,
el proceso cognitivo relacionado al uso sea mas complejo y confuso para
el usuario. El abstenerse del uso de simbologias en bastantes ocasiones
genera vacios de uso en la cabeza del usuario.

Jver imagen siguiente pagina)







La investigacion de usuario ayuda a los disenadores, desarrolladores y equipos

de proyecto a tomar decisiones informadas y a disenar productos y servicios
que se adapten mejor a las necesidades y expectativas de los usuarios.

La investigacion de usuario puede tomar diversas formas vy utilizar varias técnicas, que
pueden incluir y para este proyecto vamos a recurrir a:

Entrevistas: Realizar entrevistas con usuarios para obtener informacion cualitativa

[
M ETO Do LOG I’A sobre sus necesidades, experiencias y expectativas.

e Encuestas: Recopilar datos cuantitativos a través de cuestionarios para
I NVESTIGATIVA comprender mejor las preferencias y tendencias de un grupo de usuarios.

e Observacion: Observar a los usuarios mientras realizan tareas o interactuan con un
producto o servicio para identificar problemas o patrones de comportamiento.

e Pruebas de usabilidad: Realizar pruebas en las que los usuarios interactian con
un prototipo o producto en desarrollo para evaluar su facilidad de uso vy identificar
areas de mejora.

e Analisis de datos y métricas: Utilizar datos recopilados a traves de analisis web u
otras fuentes para comprender el comportamiento de los usuarios en linea.

o Perfiles de usuario: Crear perfiles detallados de los usuarios objetivo, lo que
incluye informacion demografica, caracteristicas psicograficas, necesidades vy
metas.

Marco tedrico

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/joven-empresario-analizando-datos-lupa-generada-
ia_42588700.htm#query=investigacion&position=3&from_view=search&track=sph&uuid=885a9e2a-2596-4433-8152-9b9e6d4ed006
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En este caso la lista de suposiciones es importante porque
ayuda a los equipos de diseno a ser conscientes de sus
prejuicios y creencias iniciales, y a establecer una base solida
para la investigacion y el desarrollo. Algunas de las
suposiciones comunes gue se pueden incluir en esta lista son: s

e Suposiciones sobre las necesidades y deseos del usuario
e Suposiciones sobre la funcionalidad

e Suposiciones sobre la usabilidad

e Suposiciones sobre el mercado

e Suposiciones sobre el diseno visual

Source: https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-personas-
curiosidad_30576696.htm#query=duda&position=0&from_view=search&track=sph

=4



ICIONES

Source: https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-busqueda-
curiosidad_30576701.htm#query=duda&position=17&from_view=search&track=sph

;Qué se?

-La calidad y caracteristicas de los componentes afectan la
experiencia de los usuarios en su uso prolongado del dispositivo
-Una respuesta o retroalimentacion por parte del producto
ayuda a crear una memoria sensorial

-los shortcuts de las aplicaciones optimizan el proceso de uso
del programa.

:Qué es lo que creo saber?

-Al disefiar se usa mucho mas la parte izquierda del teclado de
la derecha.

-las teclas mas relevantes y versatiles a la hora de usar
programas de diseno son el Alt, Shift, Ctrl, y Tab.

;. Qué necesito saber?

-teclas mas usadas por los usuarios .

-retroalimentacion mas adecuada y coherente para generar
recordacion.

-programas mas usados en el modelado 3D.
-problemas de ergonomia o cansancio.
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ENTREVISTAS

Mediante esta metodologia investigacion cualitativa no estructurada para
conocer los puntos de inflexion mas importantes para nuestros usuarios.

Realizando la entre 10 estudiantes de semestres avanzados de diseno
industrial que ya hayan pasado la etapa inicial de programas 3D para darnos

sus testimonio de como sobrellevaron esta etapa inicial.

e Como resultado, obtuvimos que para los encuestados en su etapa inicial de
aprendizaje se torna dificil y confusa cuando esta deja de ser “basica” y se
comienzan a usar herramientas o procesos cuyos iconos no se encuentran
en el “HUD” o interfaz principal del programa la misma interfaz que al inicio
es complejo de memorizar pero no imposible, misma interfaz en este punto
debemos memorizar para ahorrarnos tiempo o mejor optamos por estas
herramientas reemplazando el tener que buscar en la pantalla la ubicacion
de las mismas y optamos por el uso de los tan conocidos “shortcuts”.

" Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/empresaria-usando-tableta-analizar-concepto-exito-estadisticas-estrategia-financiera-empresa-planificacion-futuro-sala-

oficina_16068533.htm#query=datos&position=3&from_view=search&track=sph
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»

SIDADES
DE
USUARIO

-

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/empresaria-ocupada-trabajando-oficina-
casa_12233511.htm#query=frustracion&position=2&from_view=search&track=sph&uuid=f76538
e5-cb5a2-4045-87cd-b8850e9b2962

-Se necesita un periférico que le ayude a mejorar su
aprendizaje y habilidades en el modelado 3D.

-Quiere aumentar su productividad al trabajar con programas
de modelado 3D para poder terminar proyectos en un tiempo
mas corto.

-Se esta interesado en mejorar su precision y control en el
modelado 3D, especialmente al realizar tareas detalladas
como la escultura digital, entre otros.

-También se busca un periférico que sea comodo de usar
durante largas horas de trabajo.




El uso diverso de aplicaciones es otro factor que influye en la
preferencia de estos periféricos puesto a que en el caso de la
tableta que puede ser una herramienta que en ciertos casos

puede ser una herramienta casi que esencial, al usar mas de
una aplicacion al tiempo se hace necesario el uso del mouse,
haciendo que el usuario disponga su espacio de trabajo para
tres periféricos (teclado, tableta y mouse), en muchos de
estos casos y haciendo énfasis en programas de diseno se
opta mas por solo el uso del mouse por cuestiones de uso de
espacio, ademas que el adquirir una tableta llega a ser otra
inversion aparte.

b4 T —

Source: https://www .freepik.es/foto-gratis/negocios-concepto-entrevista-trabajo_1211574. htm#query=entrevistas&position=17&from_view=search&track=sph&uuid=7fc53d3c-4953-4731-9b41-4d1da95b5f99 28



e Ante la pregunta hacia la preferencia o pros y contras del uso de tableta o mouse
en este ambito nos encontramos con que la gran mayoria no simpatizaban con la
idea de utilizar la tableta como periférico predestinado para sus trabajos con

modelado 3D, y las las razones principales fueron: como principal la costumbre y
ensefflanza que tuvieron, mas allda de la academia muchos de las formas no

convencionales de aprender lo hacen mediante el uso de mouse. 2- la ESULTADOS

compatibilidad y versatilidad de la tableta vs el mouse, al tener una tableta y

conectarla por primera vez al ordenador esta se tiene que configurar como se quiere E TREVISTAS

usar el espacio de la tableta en relacion con la o las pantallas del dispositivo y
claramente al programa, y con esto hago enfasis en la compatibilidad puesto a que

si algunos programas pueden ser usados mediante el mouse como con la tableta,
hay otros que no ofrecen una mayor ventaja e incluso se hacen mucho mas
complejos de usar usando la tableta.

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/negocios-concepto-entrevista-trabajo_1211574.htm#query=entrevistas&position=17 &from_view=search&track=sph&uuid=7fc53d3c-4953-4731-9b41-4d1da95b5f99



DATOS
RECOLECTADOS

Marco tedrico

Curva de aprendizaje: Los programas de modelado 3D pueden ser complejos y
llevar tiempo aprender a utilizarlos adecuadamente. Por lo tanto, la curva de
aprendizaje puede ser frustrante para algunas personas.

Problemas de compatibilidad: Los archivos de diferentes programas de
modelado 3D pueden no ser compatibles entre si, lo que puede causar
problemas al intentar trabajar con diferentes programas o exportar archivos.

Dificultad para realizar ciertas tareas: A veces puede ser dificil realizar tareas
especificas en un programa de modelado 3D, especialmente si no se esta
familiarizado con todas las herramientas y funciones del programa.

Cambios frecuentes en el software: Los programas de modelado 3D estan en
constante evolucion y actualizacion, lo que puede requerir que los usuarios se
adapten a nuevas interfaces o herramientas de forma regular.

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/empresaria-usando-tableta-analizar-concepto-exito-estadisticas-estrategia-financiera-empresa-planificacion-futuro-sala-

oficina_16068533.htm#query=datos&position=3&from_view=search&track=sph
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Descripcion del periférico ideal

mediante las entrevistas y analizando los datos recolectados
obtuvimos estos requerimientos parta el diseno del periférico ideal.
-Se necesita un dispositivo que le permita interactuar de manera mas
intuitiva y precisa con los programas de modelado 3D, como
Autodesk, Rhinoceros, Blender, entre otros.

- Un periférico con botones personalizables seria una gran ventaja
para el usuario, ya que puede asignar atajos de teclado a cada botdn
para ahorrar tiempo.

-Un dispositivo ergondomico y comodo de usar durante largas horas
de trabajo seria una gran ventaja para su productividad.

-Un periférico que permita una respuesta tactil precisa, como la
sensacion de una superficie tactil suave, seria util para mejorar la
precision y el control al trabajar con detalles finos en los modelos
3D.

-La compatibilidad con su sistema operativo y sus programas de
modelado 3D es esencial.

En resumen, el usuario busca un periférico que le permita interactuar
de manera intuitiva y precisa con los programas de modelado 3D,
gue sea comodo de usar durante largas horas de trabajo, y que tenga
botones personalizables y una respuesta tactil precisa.

Source: https://www.freepik.es/foto-gratis/estacion-trabajo-3d-computadora-dispositivos-

perifericos_60908664.htm#query=periferico&position=5&from_view=search&track=sph&uuid=c6

7elael-3322-4c10-a91b-3f1fe53ba95b
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EXPERIMENTACIO

----------

; i L 104-key Keyboard
e @ﬁ 100% | Bikeisiee

Mediante un ejercicio con distintos disenadores se les pidio el
uso de un teclado 100% y uno 60% (ver imagen para
referencia) para un ejercicio de modelado 3D, y después se les
realizd una pequena encuesta.

“T T d..__n...-.__m

Segun los encuestados afirmaron que al usar el teclado 60% vy
80% | f;’:éf?;;:ﬁffﬁ,ﬁmu al estar tan acostumbrados al teclado completo, si les hizo
falta el teclado numérico a la hora de usar los caracteres

numericos en algun proceso, ya que es mas tardado buscarlo
75? | 84-key Keyboard en la barra horizontal.

Compact Tenkeyless Keyboard

En cuanto a las teclas basicas para shortcuts y las demas
teclas generales de un teclado el favoritismo cambid ya que en
el teclado 60% al ser mas compacto, estas se encuentran mas
juntas y es mas facil de usar los shortcuts con una sola mano.

65% | Compkeruoma

B60% | craireybora

0 42-key Keyboard Source: https://www.google.com/search?

0 A) | Mini Keyboard g=keyboard+sizes&tbm=isch&chips=q:keyboard+sizes,online_chips:65+vs+75:gm8PtOngS0%3D&
rlz=1C1VDKB_esC01027C01027 &hl=es&sa=X&ved=2ahUKEwiylsblutaCAxXnh4QIHbbOAOoQ4LlY
oBHOoECAEQPA&biw=1519&bih=703#imgrc=V9rOcajfi8O7tM 32




MODELOS
EVOLUTIVOS

Durante el proceso de disefio se tuvieron en cuenta varios aspectos para
realizar cambios y correcciones, teniendo como referencia en el estado del
arte, retroalimentacién, ergonomia, dimensiones y claramente necesidades del
usuario y su orden de aplicacién para su disefio estético fue el siguiente.

Funciones.

Tecnologia implementada.
Portabilidad.

Personalizacién / modulacién.

l.. \




TECNOLOGIA
IMPLEMENTADA

Paralelamente a la decision del diseno estetico se
depuraba la informacion del paguete tecnoldgico a
usar. A continuacion, se presentan los resultados de
esta depuracion:

STICKS:
DIAL:

Los sticks pueden ser analdgicos o digitales, y
algunos controles tienen la capacidad de
ajustar la sensibilidad y la configuracidon de los

sticks.
KEYCAPS: MINI PCB:
‘ l Son las tapas que cubren los switches y que se -\
.\ presionan para ingresar caracteres en la 3 ”é ‘
computadora. Las keycaps tienen varias @‘0;/:«\
5 :X w;
funciones. Y. ,%

\\\\\\

SWITCHES MECANICOS
(TACTILES):

Son los interruptores mecanicos que se
encuentran debajo de cada tecla y que permiten
qgue la pulsacion de la tecla se registre en la
computadora.

Accesorio de hardware disenado para
interactuar con la tecnologia y crear de la
manera mas natural e inmersiva posible.

Placa de circuito impreso que sirve como base
del teclado, donde se colocan todos los
interruptores y otros componentes.

S4



DESPIECE

Dial

Pantalla de
unidades

Iman

Joystick

Case

Keycaps
personalizadas

Switches

Mini PCB
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VALOR
DIFERENCIAL

El valor diferencial se hace presente en su capacidad de
personalizacion de acuerdo a las necesidades del usuario

y a las tareas que este vaya a realizar, ademas de su
capacidad de reparacion y sus componentes.

En la comunicacion vemos reflejada en la posibilidad de
adaptacion al usuario y la retroalimentacion brindada por
medio de affordances v signifiers intrinsecos en el
producto final como lo seran texturas, pantallas, clics,
sonidos entre otros.

S7



IMPACTOS

ECONOMICO
/AMBIENTAL

ETICO

El beneficio viene al crear un producto duradero y con
capacidad reparativa muy asequible se alarga mucho la
vida util del producto, asi evitando la pronta
obsolescencia del producto y asi generando menos
desechos electronicos que requieren tratamiento distinto
a los desechos comunes.

Beneficios en la parte de la mejora de experiencia del
usuario al momento de ejercer su labor, también
promueve la actividad cerebral interactuando de forma
distinta con herramientas cotidianas y una produccion
transparente y libre de polémicas.




SOCIOS CLAVE

e Sponsors/
patrocinadores
(microsoft, logitech,
razer, corsair, asus,
etc)

Colabs con
companias, artistas y
disenadores

ACTIVIDADES
CLAVE

Diseno de
experiencia del
producto
Adaptacidn de
accesorios para
necesidades del
usuario

CLAVE

e Tecnologia:
modelado 3d,
impresion resina y
filamento

___ RECURSOS =

PROPUESTA DE
VALOR

Modulacion de
componentes
Adaptabilidad a
necesidades de los
usuarios

Periférico con botones
personalizables seria
una gran ventaja,
ademas de botones con
nuevas funcionalidades
Retroalimentacion
sensorial para potenciar
el asentamiento de
conocimientos y ligado
al cambio contante de
softwares

FUENTES DE INGRESO

Ventas del producto

RELACION CON
CLIENTES

e Contacto virtual en
cuanto compras

e Cercana
(personalizacion)

CANALES

Pagina web

Redes sociales
Banners publicitarios
Eventos /
showrooms

Colaboraciones o colecciones con artistas, marcas

Publicidad

Contratos con entidades educativas
Servicio de reparacion
Personalizacidon

SEGMENTOS
DE CLIENTES

e Estudiantes de
primeros semestres
de diseno industrial
Disenadores senior
con experiencia en el
campo del modelado
3D

MODELO
CANVAS

Para el desarrollo del plan del
negocio del proyecto se realizo
un modelo canvas para darnos
una vision del proyecto en
etapa de salida al mercado.

Cada blogue del modelo
Canvas es Iimportante para
comprender el funcionamiento
de un modelo de negocio. Al
completar el modelo Canvas,
los usuarios pueden visualizar
como se relacionan los
diferentes componentes de su
negocio y como estos

contribuyen a su éxito.
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Capa de personalizacion pensada para la customizacion de
componentes tantos internos como externos para no solo
adaptarse a las necesidades del usuario sino también en cuanto a
los gustos estéticos, dando la oportunidad de mejorar la
experiencia y retroalimentacion de los componentes.










RESULTADO
NAL




RESULTADO
FINAL
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