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1OBJETO

En el presente proyecto se llevard a cabo el diseflo de un ratén gaming que
incorporard un sistema de sonido que pretende dar una alternativa al uso de
auriculares durante el uso del ordenador de sobremesa o portatil. Se trata de obtener
un producto ergonémico y novedoso que se adapte a las necesidades de la creciente
comunidad tecnoldgica.

El objeto del presente proyecto es el disefio de un ratén gaming, de uso personal o
profesional, que cumpla con las caracteristicas exigidas para este tipo de producto.

Respecto a la funcidon de ratén se desarrollardn los aspectos mas importantes como
son la ergonomia, adaptabilidad, comodidad de uso y el aspecto estético. Por lo que
concierne al sistema de sonido lo mas importante es la obtencién de una salida de
sonido clara y con la suficiente potencia para ofrecer una alternativa de calidad.

El motivo de querer disefiar un ratdon con estas caracteristicas se debe a una mejora
en la experiencia del usuario, asi como ayudar a prevenir ciertos dafios fisicos que se
pueden dar durante el uso prolongado del mismo. Principalmente se quiere prevenir
lesiones que se dan en la mano al utilizar un ratén convencional, ademas de también
querer evitar dafios auditivos causados por los auriculares. La gran mayoria de los
ratones gaming existentes en el mercado no presentan un disefio ergondémico, dada
la gran cantidad de tiempo que los usuarios le dan, conlleva a la aparicién de dafios,
como por ejemplo: dolor en el dorso de la mano, lesién en el tunel carpiano,
calambres en el codo y hormigueo en los dedos. Cabe destacar las altas horas de
uso de auriculares a las que es sometido el sistema auditivo por ello la necesidad de
obtener una alternativa segura y fiable de obtencién del audio.

Dada la gran cantidad de objetos tecnoldgicos que se suelen tener actualmente en
los escritorios se disefiard un producto compacto que pretende juntar dos objetos en
uno; un ratdén y un altavoz.

2ALCANCE

El presente proyecto abarca las distintas fases de disefio, desde la concepcion de la
idea hasta los procesos de fabricacion y embalaje.

Cada fase de disefio y el motivo de la solucion se describen en las fases que cubre el
desarrollo de las diferentes partes del proyecto, que son las siguientes:

-Ambientaciones

-Célculos para el disefio
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-Costes de fabricacion

-Disefio basico

-Disefio de detalle

-Disefio de embalaje

-Estudio de mercado y competencia

-Estudio ergondmico

-Marketing y publicidad

-Planos de conjunto y de detalle de cada una de las piezas
-Procesos de fabricacion

-Renders finales del producto

Gracias a la realizacion de dichas fases obtendremos un producto final preparado
para la posible fabricacién y comercializacién del mismo.

3BUSQUEDA DE INFORMACION

Para la correcta comprensién del resultado final es necesario introducirnos en la
historia del producto asi como en su evolucién a lo largo de los afios y su papel en la
cultura de los videojuegos. Por ello ha sido necesario realizar una amplia busqueda
de informacién, desde su origen hasta los productos actuales existentes en el
mercado.

El ratdn como producto aparece en los afios 60, los cuales marcan el primer disefio y
desarrollo del mismo. Aunque no es hasta 1968 cuando Douglas Engelbart lo muestra
al publico por primera vez. En 1981, comienza su comercializaciéon de la mano de
Xerox PARC. No obstante, hasta la aparicion de la primera computadora Macintosh y
como complemento el ratén, no adquiere popularidad.

En la actualidad, existen gran variedad de modelos con diversas funciones y estética
diferente. Vamos a distinguir el estudio en ratones convencionales, ergonémicos y de
gaming.



nmeEmaoria

- Ratones convencionales

M335 Logitech MI71 Logitech

Optical 5OO Microsoft Evo Wireless Optical mouse

Imagen M.1. Ratones convencionales

Cuando se habla de ratones convencionales, se hace referencia a ratones con las
funciones basicas para el funcionamiento. Estas son:

- La mayoria trabajan con conexién inaldmbrica.

- Utilizan pilas AA.

- Trabajan con sensor 6ptico.

- La mayoria tienen 3 botones mas la rueda “scroll”.
- El nivel de ppp es bajo.

- Eltamafio es pequenio.

- El peso es pequefio.

- El precio medio es de 25 € aproximadamente.
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- Ratones ergondémicos

Varo wireless ergonomic MX ergo GI wireless mouse
mouse

Imagen M2. Ratones ergonomicos

Este tipo de ratones ademas de cumplir con las funciones convencionales, se
diferencian por su disefio pensado en el confort y la comodidad del usuario durante
su uso. Para ello, suelen tener botones extra que faciliten la tarea, formas de uso y
agarre que se adaptan a la forma de la mano. Las caracteristicas mas relevantes de
los ratones ergondémicos son:

- La mayoria utilizan baterias recargables de litio .

- Trabajan con sensor optico.

- El ndmero de botones oscila entre 3 y 8, mas la rueda “scroll”.

- El nivel de ppp es medio.

- El disefio es ergondémico.

- En ciertas zonas hay revestimiento de goma para facilitar el agarre del mismo.
- El peso es pequefio.

- El precio medio es de 115€

- Ratones gaming

Roccat Kova Razer Naga Epic Chroma  Corsair Vengeance M65

-

10
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Razer Mabma T.edition Logitech g30O2 deadalus Logitech G5O2 Proteus

prime Spectrum

Imagen M3. Ratones gaming
Este tipo de ratones marcan sus diferencias respecto a los anteriores por su mayor

nimero de botones, algunos con posibilidad de programacién. A continuaciéon se
muestran las caracteristicas mas relevantes de los ratones de gaming:

- La mayoria se alimentan mediante cable de fibra trenzada (de 2,1
metros)(entrada USB).

- La mayoria utilizan sensores 6pticos de alta precision.

- La precisién oscila entre 16.000-2000 ppp (pulsaciones por pulgada).

- El numero de botones oscila entre: 6-16 mas la rueda “scroll”.

- La resistencia de los botones es de 20 millones de clics.

- Todos tienen botones programables.

- Todos tienen bases deslizantes.

- Todos llevan iluminacion

- Todos tienen procesadores potentes de muy rapida respuesta

- Cada 1 milisegundos se informa de la posicion del ratén al procesador
(1000Hz)

- Algunos tienen peso ajustable.

- El peso medio es de: 164,5 g

- El precio medio es de: 82,5 €

Por otro lado, es necesario realizar un estudio acerca del funcionamiento de un
altavoz, ya que el producto a disefiar llevard incorporado funcion de sonido. A
continuacién, en la imagen M4 se pueden ver los elementos que conforman un
altavoz.

11
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cono

Cubierta
antipolvo

bobina

Imagen M.4. Componentes de un altavoz

Ademas, para que el altavoz de nuestro producto funcione correctamente con una
calidad de sonida media, es necesario tener en cuenta las siguientes caracteristicas,
explicadas con més detalle en el apartado 3.2.3.1. Caracteristicas de los Anexos.

- Respuesta de frecuencia
- Potencia

- Impedancia

- Sensibilidad

- Rendimiento

- Distorsion

- Direccionalidad

Algunos de los productos del mercado que pueden resultar interesantes para la
integracion de los altavoces en nuestro producto son:

12
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Phillips BTLSO1/OO JBL Jembe

Imagen M6.Altavoz philips Imagen M7.Altavoces JBL
e Alimentacion: Bateria recargable e Alimentacién:C.A corriente
por USB. 100-200 V
Autonomia: 6 horas e Conexion:
Conexion: o 3,5mm: Si
o 3,5mm:Si o RCA: No
o RCA: No o Bluetooth: Si

o Bluetooth: Si
Compatibilidad S.O : alta
Subwoofer: No
Potencia: 2 W
Dimensiones (mm): 61x61x76
Precio: 24,99€

Compatibilidad S.O : Alta
Subwoofer: No

Potencia: 6 W

Nivel de ruido: 80 dB
Dimensiones (mm): 106x106x135
Precio: 97,63€

Las caracteristicas mads relevantes en el estudio de altavoces realizado en el
apartado 3.2.3.2. de los Anexos, son las que aparecen a continuacion:

- La alimentacién puede ser por cable o mediante bateria recargable

- Los que van a la toma de corriente llevan subwoofer (amplificador), los
inalambricos no.

- La gran mayoria llevan bluetooth y entrada de audio de 3,5 mm.

- La compatibilidad con sistemas operativos es alta en todos.

- La potencia oscila entre 2W y 150W. La cual esta relacionada con la presion
sonora, sin embargo este rango tan variable no tiene porqué afectar a su
calidad de sonido.

- El precio medio es de: 74,5 €

13
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Cabe destacar que hay dos marcas en particular que estan presente tanto en el
mercado de la fabricacién y venta de ratones como de altavoz, ellas son Trust,
Logitech y Razer. Trust nos ofrece productos mas econémicos por el contrario Razer
tiene unos precios mas elevados, y Logitech ofrece precios medios. Por ello se
intentard que el precio de venta obtenido del producto final sea comparable a los
anteriores nombrados y pueda posicionarse como un rival valido y competente en el
mercado. Para ello en la siguiente tabla se hard la suma del precio que valdria
comprar el equipo de sonido y el ratédn en cada marca para posteriormente
compararlo con nuestro disefio.

Trust Logitech Razer
+ 4 N

hn! 4

o/€ 163€ 302€

Tabla M.1

14
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ANORMAS Y REFERENCIAS

4]. Orden de referencia de documentos bdasicos

El orden de preferencia de los documentos del presente proyecto atenderd segun la
norma UNE 157001:2002 (Criterios generales para la elaboracién de proyectos), al
siguiente orden:

-Memoria

-Anexos

- Planos

- Pliego de condiciones
- Estado de Mediciones

- Presupuesto

42. Disposiciones legales y normas aplicadas

Normas material y componentes Titulo

Accesorios de materiales termoplasticos.

UNE-EN ISO 13967:2010 Determinacion de la rigidez anular.
Adhesivos para materiales
UNE-EN ISO 15908:2003 termoplasticos. Método de ensayo para
determinar la estabilidad térmica de los
adhesivos.
UNE-EN 61169-59:2017 Radiofrecuencia de conectores.
UNE-EN 50289-1-8:2017 Cables de comunicacién. Especificacion

para métodos de ensayo eléctricos.

UNE-EN 50289-4-16:2016 Cables de comunicacion. Métodos de
ensayo ambientales. Integridad de
circuito en caso de incendio.

UNE-ISO 2285:2009 Termoplasticos. Resistencia al
agrietamiento por ozono. Ensayo de
deformacién en condiciones estaticas y
dindmicas.

15



UNE-ISO 48:2008

UNE-ISO 31:2013

UNE-ISO 7743:2016

UNE 53246:1981

UNE-EN ISO 19062:2016

UNE-EN ISO 2580-2:2004

UNE-EN ISO 7250-1:2010

UNE-EN ISO 14915-1:2003

UNE 74022-91SO-P:1996

UNE 74024-911S0O 2204

UNE 74023-911S0 1999

nmemoris

Termoplasticos. Determinacién de la
dureza (dureza entre 10 IRHD y 100
IRHD).

Termoplasticos. Determinacién de las
propiedades de esfuerzo-deformacién en
traccion.

Termoplasticos. Determinacién de las
propiedades esfuerzo/deformacion en
compresion.

Determinacion de la estabilidad
dimensional de piezas moldeadas con
materiales termoplasticos.

Plasticos. Materiales de
acrilonitrilo-butadieno-estireno (ABS) para
moldeo y extrusion. Parte 1: Sistema de
designacion y bases para las
especificaciones

Plasticos. Materiales de
acrilonitrilo-butadieno-estireno (ABS) para
moldeo y extrusion. Parte 2: Preparacion
de probetas y determinacién de
propiedades.

Definiciones de la medidas basicas del
cuerpo humano para el disefio
tecnoldgico.

Ergonomia del software para interfaces
de usuario multimedia. Parte 1: principios
de disefio y estructura.

Familias de curvas NR (Noise Rating).
Curvas de ruido.

Guia para la medida del ruido y su
evaluacién de los efectos sobre el
hombre.

Estimacion de las pérdidas auditivas
inducidas por el ruido.

Tabla M2.Normativa

16
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DPROGRAMAS EMPLEADOS

A continuacién se muestran todos los programos utilizados para el desarrollo del
presente proyecto. Estos son:

- Microsoft Word - Microsoft Pages - Microsoft Excel

- Adobe Ilustrator - Adobe Indesign - Adobe Photoshop
- SolidWorks - Autocad - 3Dmax
w i MAX
- CES Edupack - Adobe Acrobat - Google Drive
*.-
oy "f_::':

P

Tabla M3.Programas utilizados

17
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6. ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

Para el correcto desarrollo del proyecto, se ha previsto una planificacién de todos los
puntos a realizar. En la siguiente tabla podemos ver el esquema de previsiones:

Agosto Septiembre Octubre

3/9 10/16 17/23 24/30 31/6 7/13 14/20 21/27 28/3 4/10 11/17 18/24 25/1
Busqueda de
informacion

Estudio de Mercado
Encuestas
Disefio conceptual

Bocetaje

Estudio Ergondmico y
Mecanico

Disefio Basico
Seleccion de materiales
Disefio de Detalle
Procesos de Fabricacién
Estudio de mediciones

Disefio Grafico

> O m X —H Z2 m

Disefio packaging
Renders y Planos
Costes/VAN/TIR
Revisién documentos
Magquetacion
Impresion
Presentacion

Tabla M4.Aseguramiento de la calidad

18
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/. NOMENCLATURA DEL PROYECTO

Durante todo el proyecto se ha seguido una nomenclatura con el fin de que pueda
comprenderse y numerarse cada una de las partes, imagenes y tablas.

- Imagenes: la numeracion de las imagenes, en cada documento se nombrara
mediante la palabra “Imagen” junto con la primera letra del nombre del mismo,
seguida del numero ordinal que le corresponde a la imagen. Por ejemplo, la imagen
numero 3 del documento Estado de Mediciones, sera numerada como Imagen EM.3.

-Tablas: En cuanto a las tablas, la nomenclatura sera igual que la de las imagenes. Por
ejemplo, la tabla nimero 23 del documento Memoria, serd numerada como Tabla
M.23.

Por otra parte, se ha empleado para la redaccién del proyecto la tipografia Proxima
Nova tamafio 12 pt, mientras que para los titulos se ha empleado la tipografia Poiret
One tamafio 18, 16, 14, 12 pt.

&. DEFINICIONES Y ABREVIATURAS

A lo largo de la redaccion del proyecto, se han empleado abreviaturas que simplifican
el texto. Para asegurar su comprension, a continuacion se detalla una tabla con el
significado de cada una de las abreviaturas empleadas.

mm Milimetros
cm Centimetro
m Metros
min Minutos
S Segundos
h Horas
L Litros
cm?® Centimetros cubicos
Kg Kilogramos
MPa Megapascales

19
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N Newtons

€ Euros

% Por ciento

TR Tasa de retorno

IVA Impuesto Valor Afiadido
POM Polimero POM o Acetal
PEEK Polieteretercetona
ABS Acrilonitrilo Butadieno Estireno

Tabla M5.Abreviaturas

Q. REQUISITOS DE DISENO

Tal y como se ha comentado en el punto 1.1. Objetivo del presente documento, en
este proyecto, se disefiard un ratdén de tipo gaming cuya caracteristica principal es
que sea ergondmico. Ademds tendra una funcién extra que la proporcionaran los
altavoces incorporados.

Para lograr un resultado final que sea del agrado de los usuarios y que ademas
cumpla con sus funciones de forma adecuada, es necesario establecer una serie de
objetivos para cumplirlos una vez finalizado el proyecto. De este modo, uno de los
puntos a tratar al inicio de un proyecto es el Disefio Conceptual.

A continuacién se establecera el listado inicial de los objetivos a lograr en el disefio
final, y se estudiaran todas las especificaciones y restricciones de disefio a tener en
cuenta en las etapas siguientes del proyecto. Estos objetivos han sido definidos
mediante el método de Grupo de afectados.

Cada uno de los objetivos que seran nombrados a continuacion se clasificard y
distinguira por:

-Restricciones (R)
-Objetivos Optimizables (O)
-Deseos (D)

Para que el listado sea un reflejo del producto final se apoyara en los estudios de las
personas afectadas por el resultado del disefio :

20



nemoria

=> Promotor/Disefiador
-> Fabricante

=> Usuario

=> Distribuidor

Q1. Listado inicial de objetivos

Q11 Objetivos del promotor/diseiador
1-Que sea ergondémico (R)
2-Que sea fiable (O)
3-Que sea eficiente (O)
4-Que sea un producto deseable (O)
5-Que sea estéticamente atractivo (O)
6-Que sea estéticamente agradable (D)
7-Que sea viable técnicamente (R)
8-Que sea econdémico de producir (O)
9-Que sea innovador (R)
10-Que se distinga de los productos competidores (R)
11-Que sea préactico (D)
12-Que tenga el menor nimero de piezas posibles (O)
13-Que tenga un disefio intuitivo (O)
14-Que se un producto competitivo en el mercado actual (O)
15-Que el empaquetado sea estéticamente saliente (O)
16-Que el usuario pueda interactuar con el. (Luces LED) (O)

17-Que su precio sea competitivo con los productos de la competencia
destinados a la misma finalidad. (O)

21
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Q12. Objetivos de fabricacion

18-Que sea facil de mecanizar (O)

19-Que cumpla la normativa (R)

20-Que el molde tenga el menor numero posible de particiones. (O)
21-Que se utilicen maquinas existentes en fabrica. (R)

22-Que los radios de acuerdo sean generosos. (0O)

23-Que las piezas se puedan ensamblar con uniones no permanentes. (O)
24-Geometria de la piezas 6ptima para un minimo uso de material. (O)
25-Que permita incorporar el mayor nimero de piezas estandar. (O)

26-Que los materiales usados sean duraderos. (R)

.13, Objetivos de uso

27-Que sea coémodo de utilizar. (O)

28-Que cumpla con todas sus funciones de disefio. (R)
29-Que tenga funciones innovadoras. (R)

30-Que sea atractivo para el usuario. (D)

31-Que sea seguro. (0)

32-Que sea resistente. (R)

33-Que sea de facil mantenimiento. (O)

34-Que sea duradero. (R)

35-Que sea multifuncion. (R)

36-Que sea de facil limpieza. (O)

37-Que sea facil de manipular. (O)

38-Que minimice las dolencias de su uso. (O)

39-Que el producto final sea resistente a golpes y caidas. (O)
40-Que ocupe poco espacio. (D)

41-Que se deslice con agilidad. (O)

22
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42-Que sea ligero. (O)

Q.14 Objetivos del distribuidor

43-Que el embalaje sea facilmente paletizable. (O)
44-Que el producto una vez empaquetado pese lo menos posible. (O)
45-Que ocupe el minimo volumen posible. (O)

46-Que el embalaje sea estéticamente agradable. (O)
Q2. Listado de especificaciones

En la siguiente tabla se estableceran las diferentes especificaciones de disefio y
restricciones a partir de los objetivos obtenidos en el apartado anterior que no son
optimizables.

Objetivo Especificacion Variable Criterio Escala
Que su estéticay Grado de Que obtenga un
Deseable caracteristicas sean atractivo de los ndimero alto de Proporcional
del agrado de los usuarios. valoraciones
usuarios. positivas.
Que su funcionamiento Grado de Que el usuario
Intuitivo sea facilmente dificultad del reconozca Proporcional
comprendido por el disefio. facilmente su
usuario. modo de trabajo.
Que presente un NUmero y A menor tamafio y Nominal
Compacto disefio que ocupe el tamafio de las nimero de piezas (n°piezas)
minimo espacio piezas . mdas compacto.
posible.
Que cumpla con todas Correcto Presencia de
Eficiente sus funciones de funcionamiento problemas en su Proporcional
manera satisfactoria. del S.O. funcionamiento

Que no presente

Que el producto no Grado de aristas cortantes,,
Seguro entable ningln riesgo peligrosidad. correcto Proporcional
para el usuario. aislamiento
eléctrico, que su
uso no sea

forzoso, etc.

Uniones no Que las piezas sean Desmontabilidad  Método de unién Nominal
permanentes desmontables para de las piezas. (n°piezas y

23



Resistente

Duradero

Ergondémico

Innovador

Multifuncién

Ligero

Viable

técnicamente

Econdmico

Apilable

Facil limpieza

facilitar su limpieza.

Que sea capaz de
soportar posibles
golpes y caidas
derivadas de su uso.

Que tenga una vida util
adecuada y resista la
frecuencia de uso
diario adecuadamente
sin perder facultades.

Que su disefio se
acople alamanoy sea
cémodo durante el
uso.

Que su disefio lo
distinga de otros
productos existentes.

Que tenga més de una
funcién.

Que su peso sea
adecuado para su uso.

Que su fabricacioén sea
correcta en cuanto a
tiempo y coste, y no
presente problemas
durante el proceso.

Que su precio final sea
adecuadoy
competitivo.

Que su packaging sea
adecuado para su
transporte y venta en
tiendas.

Que no cueste
limpiarlo.

nmemoric

Resistencia al
impacto.

Tiempo.

Adaptabilidad a

la fisionomia
humana.

Grado de
innovacion.

Numero de

funciones.

Peso.

Tiempos y
costes.

Coste.

Dimensiones.

Tiempo

Caracteristica del
material.

Caracteristica del
material.

Caracteristica del
disefio.

Incorporacién de
funciones
novedosas

Que sea capaz de
realizar més de
una cosa a la vez.

Que no resulte
pesado durante el
uso y se deslice
con suavidad.

El menor nimero
de tiempoy
coste.

El menor precio
posible.

Facilidad de
apilarse. Disefio
packaging
cuadrado o
rectangular, etc.

El menor nimero
de tiempo.

Tabla M6.Listado de especificaciones
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10. ANALISIS DE SOLUCIONES

A continuacién aparecerdn una serie de imagenes que han servido como fuente de
inspiracion durante el desarrollo de la parte estética del producto.

Inspiracion para la iluminacién del producto

Tabla M7. Inspiracion efecto luces
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Inspiracién para la forma del producto

Tabla M.8. Inspiracion estética del producto
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101 Alternativas

Todas las soluciones mostradas a continuacién estan orientados a agarres diestros,
asi como el disefio final a desarrollar debido a la importancia de adaptacion
ergondémica al usuarios. Para agarres zurdos se invertiran los botones de agarre,
aunque no se va a desarrollar dicho disefio a lo largo del proyecto ya que quedara a
expensas del fabricante llevarlo a cabo.

1011 Propuesta |

Imagen M.8. Bocetos propuesta 1
Inspirada en la forma de una seta. La propuesta 1 consta de 3 partes fundamentales:

Imagen M.9. Propuesta 1 numerada
-\l base: Altamente deslizable por la zona en contacto con la superficie y acolchada

en la zona de contacto con la mano y la mufieca. Como se observa en el boceta se a
larga la base de manera que la mufieca repose sobre la mismo base proporcionando
mayor grado de comodidad. Su anchura permite la entrada de diferentes tamafios de
mano. Estaria atornillada a la cupula del altavoz y luces LED, asi mismo estaria unida
del mismo modo al cilindro de agarre.
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NeD clindro de agarre/raton: Permite el agarre del raton de manera vertical
evitando posicionar la mufieca de manera ergondmica evitando movimientos
forzosos. Los botones de seleccidn y la rueda tienen el mismo uso que un ratén
normal solo que en una posicion mas comoda. Los botones programables se
encuentran todos al alcance del pulgar permitiendo una mayor facilidad en los
movimientos.

NeD cupula/altavor: En la parte superior encontramos la rejilla por la cual saldria el
sonidoy en ambos laterales estarian las luces LED.

1012, Propuesta 2

Imagen M10. Bocetos propuesta 2

La propuesta dos tiene un aspecto mas sencillo. Recuerda mas al disefio de un
joystick, siendo mas familiar para el usuario de videojuegos que los haya utilizado
anteriormente. Consta de dos partes fundamentales:
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Imagen M11. Propuesta 2 numerada

qarre/raton: el concepto es el mismo que se planta respecto al
cilindro en la propuesta 1. Esta propuesta si consta de apoyo para la mano sin
embargo no para la mufieca. El funcionamiento de los botones es el mismo explicado
en la propuesta 1, a diferencia de que este modelo incorpora un botén de gatillo, ideal
para videojuegos “shooter”.

“N2D - caberal superior/altavor: su disefio estd inspirado en la forma de la cabeza de
un alien, dado la aficion del publico objetivo de este proyecto por peliculas de ciencia
ficcidon y accién se ha planteado que este tipo de forma les resultaria atractiva. En él
se encontrardn tanto el altavoz como los detalles de decoracién de las luces LED. Se
crea una clara separacién en el uso de cada parte del producto.
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1013, Propuesta 3

Imagen M.12. Bocetos propuesta 3

La propuesta 3 estd inspirada en una nave espacial, como se ha comentado en la
propuesta 2, se busca llamar la atencién de los posibles usuarios a través de su
aficion por peliculas de ciencia ficcion y la inclinacién por elecciones de productos
gaming que recuerdan a naves espaciales, robots, etc. Esta propuesta es mucho mas
compacta creando una unién entre el altavoz y el ratén, que se ven de una forma
mucho mas homogénea. Consta de dos partes principales:

2

Imagen M12. Propuesta 3 numerada
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N zona de agarre/raton: permite el agarre vertical del producto, la mufieca se
encuentra en su posicion natural, alineada con el antebrazo. Con el pulgar se
alcanzan los botones programables, que se encuentran en una reticula facilitando su
alcance durante el uso. Asi mismo los botones de seleccion y la rueda tienen el
mismo uso que en un ratén normal, de esta manera su funcionamiento se presenta de
una manera mas intuitiva para el usuario.

N parte superior/altovorz: Aqui se encuentra el altavoz y las luces LED. Pese a ser
en general un disefio mas compacto que las otras propuestas donde la zona del ratén
y el altavoz quedan claramente separadas y no interfieren una con la otra, la posicidn
de la mano esta muy bien estudiada y posicionada de manera que no tape en ningun
momento el altavoz durante su uso. Como en todas las propuestas en esta zona se
implantara un sistema de luces LED para aportar un valor afladido y proporcionar al
usuario la sensaciéon de poseer un producto futurista e innovador.

102. Evaluaciéon de soluciones

Tras analizar las tres propuestas planteadas, se han realizado dos estudios a través
de los métodos que se explican a continuacidén para escoger la propuesta mejor
valorada.

Método cualitativo: permite la clasificacion mediante una escala ordinal de las
distintas alternativas de disefio planteadas.

- Método cuantitativo: permite medir o cuantificar la evaluacidon de cada alternativa.

Tras realizar las evaluaciones, tal y como se muestra en el punto 6.3. Evaluacién de
soluciones. Aplicacion de metodologias del documento 2. Anexos, se ha obtenido
que la propuesta 3 es la mas adecuada para cumplir los objetivos planteados
previamente.

Imagen M13. Bocetos propuesta 3
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1. ESTUDIO ERGONOMICO

En este apartado se estudiard la adaptaciéon real de la propuesta 3 a las
caracteristicas fisicas y psicolégicas del usuario, para ello se aplicard un estudio
ergonémico que nos ayude a cuantificar las medidas adecuadas para el producto.

Los pardmetros mas importantes a considerar durante el desarrollo de este estudio
se explican en el apartado 7. Estudio ergonémico de los Anexos. Estos son:

- Sexo
-  Tamafos de mano
- Tipos de agarre

Ademas, se realizard un estudio en profundidad de la anatomia de la mano en funciéon
de las tablas antropomeétricas. Los conceptos que se pueden ver en el estudio son los
siguientes:

- Movimientos del antebrazo, mufieca y dedos
- Movimientos del dedo pulgar

- Posicién neutra de la mano

- Angulo del eje de agarre de la mano

Para obtener las medidas ergondémicas basicas del disefio se han realizado calculos
como se puede ver en el apartado 7.3. Calculos antropométricos de los Anexos. Estas
medidas se numeraran en el producto de la siguiente manera:

Imagen M14. Numeracion de las cotas a calcular
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N2 de cota Definicion Resultados
Horizontal

Posicién central de la botonera 33,42mm <M 1 H <64,58 mm

1 (profundidad)
Vertical
62,42 mm <M1V <103,23 mm
2 Altura minima de agarre 121,23 mm<M2
3 Anchura minima de la base de 90,905 mm>M3
agarre

4 Profundidad méaxima punto 226,095 mm<M4

mas alejado de la base hasta el

punto mas alejado de las
teclas
5 Altura méaxima de curvatura 103,23 mm<M5
6 Didametro éptimo de agarre 38,065 mm <M 6<65,58 mm
7 Posicidn central en horizontal 134,195 mm < M7 < 215,1 mm
de las teclas desde el punto
mas alejado de la base
(profundidad)

8 Posicidn central en vertical de 50,065 mm <M 2< 81,895 mm

las teclas (altura)

Tabla M.9. Resultados célculos antropométricos

Debido al gran rango de medidas ergondmicas que envuelven al producto y dado la
gran importancia del mismo en un producto destinado a la mejora de la usabilidad a
largo plazo para evitar lesiones fisicas asi como para garantizar la comodidad y
adaptabilidad a cada usuario, se concluira de mutuo acuerdo con el promotor:
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-Realizar la fabricacion de diferentes tallas de producto de manera que los usuarios
puedan encontrar la que mejor se adapte a su tamafio de mano.

-Para la realizacidén de este proyecto se desarrollara el disefio de producto en la talla
M

D para el 5%l D para el 95%/
I | ] I
[ I | I 1 I 1
talla pequeda mediana tolla grande

Imagen M.15. Rango de talla segun percentiles

Finalmente las medidas ergonémicas para el disefio del presente producto en la talla
M seran:

Medida Dimension (mm)
M1H. Profundidad central botonera D1=49
M1V. Altura vertical botonera D2=182,83
M2. Altura minima de agarre D2 >121,23
M3. Anchura minima de la base D3>90
M4. Profundidad maxima base- teclas D4 <226, 095
Mb5. Altura maxima de curvatura D5 >103,23
M6. Diametro de agarre 6ptimo D6 = 51,83
M7. Profundidad central teclas D7=174,64
M8. Altura central teclas D8= 65,98

Angulo de inclinacién del eje mango de agarre respecto al antebrazo: 105°

Tablas M.10. Medidas definitivas producto talla M
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12. RESULTADOS FINALES

12.1. Descripcion general

El producto final obtenido es un ratén ergonémico éptico, con altavoces incorporados
luces LED y destinado al sector gaming. Los detalles de su estética han sido
exhaustivamente estudiados para agradar al publico objetivo al que va dirigido. Su
nivel de personalizacién en cuanto a la iluminacién y la programacion de los
comandos de los botones permiten al usuario interactuar con el ratéon y personalizarlo
a su antojo. Destaca su ligereza que minimizard el cansancio durante su uso y sus
formas ergondmicas que se adaptan a la posicion neutra de la mano, ademas destaca
su adaptabilidad a diferentes tamafios de mano gracias al tallaje del producto, donde
el usuario podra elegir el tamafio mas adecuado a su anatomia. El deslizamiento se
produce de una manera suave y precisa, adaptandose a distintas superficies de
apoyo. La incorporacion de un altavoz integrado en su interior nos ofrece una
alternativa al uso de cascos, llevara un sensor incorporado que informara mediante
un mensaje en la aplicacion del ordenador cuando se estd sobrepasando el nivel de
intensidad de audio éptimo para no sufrir dafios auditivos y la adecuada regulacién
del volumen. Se conectara mediante un cable USB trenzado de dos metros, esto
garantizard la conexién en todo momento y una mayor precision de los movimientos.
Ademads es un producto compacto que optimizara el espacio en el escritorio o la zona
donde se vaya a utilizar.

Imagen M16
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Imagen M17

122. Descripcion detallada

Imagen M18. Explosion numerada
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-La pieza 1 es la base que sera la zona de contacto con la superficie de apoyo. Sobre
ella van montados los sistemas eléctricos y conexidén. Tiene un agujero pasante con
las medidas de la cdmara del sensor 6ptico que permitird la toma fotos para localizar
el movimiento del cursor. Esta pieza servird de apoyo para la mano para que repose y
favorezca el uso del producto y evite rozaduras en la mano al entrar en contacto con
la superficie de la mesa.

-La pieza 2 es la carcasa superior que servird de proteccion para los elementos del
altavoz y la luz LED. Tiene unos agujeros que irdn cubiertos en el interior con una
rejilla protectora que permitird pasar la luz y el sonido pero ayudara a evitar la entrada
de suciedad. Sobre ella ird ensamblada la pieza 3.

-La pieza 3 es la tapa sobre la que se coloca el altavoz y las tira de luces LED, sirve de
separacion para que estos componentes no entren en contacto con la placa base,
evitando cualquier posible fallo de los componentes. Ird ensamblada a la pieza 2y
colocada sobre la base 1.

-La pieza 4 ha sido la mas estudiada para la aplicacién de la ergonomia ya que es la
que entra en contacto con el agarre de la mano, sus formas céncavas permiten el
correcto posicionamiento de los dedos de una manera cémoda y ergondmica. Sobre
ella van montadas la pieza 5.Teclas y los botones.

-La pieza 5 son la teclas, de nuevo su geometria ha sido estudiada para que se
acoplen de la mejor manera a la forma de los dedos. Presentan un acabado
texturizado que facilita el agarre y evita el deslizamiento optimizando su uso.

122]. Material seleccionado

El ABS es el polimero mas rigido de los termoplasticos, con una excelente resistencia
a los acidos, alcalis, sales y muchos solventes. Este estd formado por formado por
tres componentes, cada cual de ellos le aporta una propiedad o caracteristica
principal al conjunto de los tres, son los siguientes:

- Acrilonitrilo: Es el componente que aporta rigidez y dureza al material. Ademas,
ofrece resistencia frente a agentes quimicos y da estabilidad frente a la variacion de
la temperatura.

Butadieno: Es el componente que aporta al conjunto tenacidad a cualquier
temperatura, 1o que permite no volverse quebradizo en especial a temperaturas
bajas.
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- Estireno: Componente que aporta resistencia mecanica y rigidez al conjunto, asi
como la posibilidad de crear una superficie brillante. Aporta la facilidad de
mecanizacion y como consecuencia un menor coste.

El material en granza serd comprado a la empresa espafiola situada en Tarragona:
ELIX Polymers.

1222, Piezas a fabricar

Pieza Componente Material Dimensiones (mm)
1.Base ABS 165x140xH12
2.Carcasa ABS 125,47x183,46x
9 superior H183,80
3.Tapa ABS 95,73x106,63x
ﬁ H137,53
. 4.Soporte ABS 100x99,35xH117,9
‘ 5.Teclas ABS 45x40x2

Tabla M.11. Componentes ABS
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122.3. Componentes a comprar

Componente Dimension (mm) Cantidad
Modulo LED RGB 51,10 x10,22 x3,19 1
Altavoz mono 3W 4 Ohm 30x70x 17 1
Pulsadores LED 6 x 6 (botdn) 8
Pulsadores teclas 0,7x0,2x0,4 3
Sensor dptico 7X7x7 1
Cable trenzado USB 2000 1
Arduino 62x47
Rueda “scroll” Diametro 25 1
Rejilla altavoz 100x100 1
Adhesivo epoxi - 1
Bluetooth - 1
Almohadillas Diametro 15 4
desplazamiento
PTFE

Otros componentes - -
eléctricos

Tabla M12. Componentes comerciales

12.3. PROCESO DE FABRICACION

Moldeo por inyeccion

El moldeo por inyeccion sera el proceso de fabricacion utilizado las piezas disefiadas
de este proyecto.
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El acabado superficial de las piezas dependerd en su totalidad del proceso de
fabricacién. El modelado por inyeccién se caracteriza por la obtencién de acabados

de gran calidad.

En la tabla que aparece a continuacion se definen y marcan unas pautas basicas que
se deben seguir para su correcto desarrollo y la obtenciéon adecuada del producto

final.

Fundicion

Cierre de molde e Inyeccion

Enfriamiento

Apertura de molde y extraccion de la
pieza

Reinicio del proceso

La cantidad de masa se aumentara en
un 0,4 % ( 8,49 g )debido a la contraccion
que sufrira en el interior del molde por
tanto la masa sera:

Masa para fundicion= 220,74 g

Se fundird a una temperatura de 250°C

Se cerrard el molde a presién
inyectandose el material previamente
fundido en los moldes a la presiony

velocidad adecuadas.

Se producird el enfriamiento y la
solidificacion de la pieza en el interior del
molde.

Se abrird el molde por la linea de
particion y se sacard la pieza resultante.

Se vuelve a realizar todos los pasos otra
vez.

Tabla M.13 . Fases de la inyeccion de la pieza

Por otro lado, es necesario conocer las consideraciones de diseflo que nos permitan
obtener las piezas de una manera mas optimizada y acorde a su proceso de
fabricacién. En el apartado 3.2. Consideraciones de disefio del Pliego de Condiciones
se especifican estas consideraciones aplicadas al disefio del producto.

40



nemoria

13. SECUENCIA DE ENSAMBLAJE

Imagen M.16.Explosion numerada

Los pasos para su correcto ensamblaje son:

1. Posicionar la pieza 1.Base en una superficie plana.

2. Insertar sobre la pieza 1.Base la placa base con el sensor éptico.

3. Ensamblar la pieza 2.Carcasa superior con la 1.Base mediante uniones a
presiéon y adhesivo.

4. Pasar el cable USB por el agujero inferior de la pieza 2.Carcasa superior y
conectarlo a la placa base .

5. Colocar sobre la pieza 3.Tapa los componentes altavoz y mdédulo RGB en sus
cajeras correspondientes y pasar los cables por los agujeros laterales
derechos de las cajeras.

6. Pasar el cableado con delicadeza hasta el agujero inferior de la pieza 3.Tapa
en direccion a la base.

7. Unir la pieza 3.Tapa a la piezas 1.Base y 2.Carcasa superior (mediante
adhesivo y uniones a presion), el encaje sera guiado por unas protuberancias
de posicionamiento. Esperar unos segundos a que solidifique la unién.

8. Se realiza la conexion del cableado del altavoz y el médulo RGB con la placa
base
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9. Se posicionan los botones en el interior de la pieza 4.Soporte, tanto de la
botonera como de las teclas y se coloca la rueda “scroll” en su eje de trabajo.
Se conexionan con la placa base.

10. Se une la pieza 4.Soporte con la base en perpendicular mediante uniones a
presion, la pieza 4.Soporte debe quedar en contacto con la pieza 3.Tapa.

1. Finalmente se encaja la pieza 5.Teclas mediante unién a presion a la pieza
4.Soporte.

12. Por ultimo se comprueba el rodamiento de la rueda “scroll” y se pegan las
almohadillas de deslizamiento de PTFE en la parte inferior de la 1.Base.

14. EMBALAJE

En este apartado se explicard el embalaje del producto y su empaquetado, teniendo
en cuenta las premisas de facilidad de apilamiento, empaquetamiento,
almacenamiento, transporte, distribucién y venta.

-Caja de cartén: Se comprard a la empresa Cajeando. En su interior irdn 4 paquetes
del producto y sus dimensiones finales seran de: 40 cm de alto, 42 cm de ancho y 32
cm de profundidad.

Imagen M.17. Caja para la distribucion

-El packaging se presentard en una caja negra con las impresiones a color del del
disefio grafico del producto y la marca, reflejando las caracteristicas del producto y su
esencia de diseflo. Sus dimensiones seran de: 21 cm de alto, 20 cm de ancho y 16 cm
de profundidad.
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Imagen M.18 Packaging

19. PRESUPUESTOS

Una de las parte mas importantes de un proyecto para ver si realmente puede ser
fabricado y llevado a la realidad es el calculo de su presupuesto y ala obtencién de su
precio de venta. Los resultados obtenidos para el producto son los siguientes:
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Tipo de coste Coste unitario

Coste total de materia 57,53 €
Coste total de fabricacion 0,63 €
Coste directo 58,16 €
Coste indirecto (30%) 17,45 €
Coste Total 75,60 €
Beneficios (20%) 15,12 €
LLV.A. 19,05 €
110,00 €

P.V.P. Final
Tabla M14. Precios

V X

+ n N

hn! ==

Trust - O/7€ Logitech - 163€ Razer - 302€
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CABLE 2 METROS

TRENZADO
Q )

MANGO
ERGONOMICO

BOTONES LED
PROGRAMABLES

Gamora - 1IO€

Tabla M15.Comparativa de precios

Como puede observarse el precio final obtenido es muy competitivo en comparacion
a las otras alternativas del mercado situando el producto como una opcién de compra
asequible para los consumidores.

En la siguiente tabla se mostrara el VAN y el TR del producto:

ANO O ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4
Inversiones 564.750 € 0 0] 0 0
Unidades 0] 7.000 uds 12.500 uds 10.000 uds 10.000 uds
vendidas
Gastos 0] 529.200 € 945.000 € 756.000€ 756.000 €
Ingresos 0] 770.000 € 1.375.000 1.100.000  1.100.000
€ € €
Beneficios 0] 240.800 € 430.000 € 344.000€ 344.000¢€
Flujo de caja -564.750€ 240.800€ 430.000€ 344.000€ 344.000€
VAN -316.726 € 139461€ 515.359€ 902.534 €

Tabla M.16. VAN y TR
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También es importante comprobar la viabilidad del producto de cara a la empresa
promotora que lo va a fabricar ya que serd la que invierta econémicamente en el
desarrollo y fabricacion del mismo. Por ello es necesario cuantificar numéricamente
que el producto tendrd viabilidad econdmica y que serd un producto con facilidad
para venderse en el mercado actual. En nuestro caso la empresa recibird beneficios a
partir del segundo afio de produccion.

16 DISENO GRAFICO

Para el disefio grafico la idea era reflejar la gama cromatica de la luz que es el
componente estético visual mas atractivo del producto y reflejarla en una tipografia
que se identificara con el concepto de disefio y sus caracteristicas. Debido a su
orientacion al mercado de productos gaming tenia que presentar una forma
facilmente reconocible y relacionable con el producto. Lo mas complicado fue la
obtencién del nombre, se barajaron varias ideas pero finalmente se optd por el

nombre: Gamora. El resultado obtenido fue el siguiente:

DANORA

EAmﬁnA GAMORA

GAmMORA

GAMORA . m
GANORA ™A

Imagen M.20. Pruebas de tipografia
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Esta fue la eleccion final:

o ANnNuoR A4
oAnio
oA
Ao

Imagen M.21. Pruebas de color

0 AMUD

Imagen M.22. Prueba de color 2

Imagen M.23.Logo
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17. PUBLICIDAD

>B_

CABLE 2 METROS
TRENZADO

- CANURA

MANGO
ERGONOMICO

BOTONES LED
PROGRAMABLES

Imagen M.22. Panel publicitario
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ANEXGS

1OBJETO

En el presente proyecto se llevara a cabo el disefio de un ratdn gaming que
incorporara un sistema de sonido que pretende dar una alternativa al uso de
auriculares durante el uso del ordenador de sobremesa o portatil. Se trata de
obtener un producto ergondmico y novedoso que se adapte a las necesidades
de la creciente comunidad tecnoldgica.

El objeto del presente proyecto es el diseflo de un ratén gaming, de uso
personal o profesional, que cumpla con las caracteristicas exigidas para este tipo
de producto.

Respecto a la funcion de ratdn se desarrollardn los aspectos mas importantes
como son la ergonomia, adaptabilidad, comodidad de uso y el aspecto estético.
Por lo que concierne al sistema de sonido lo mas importante es la obtencién de
una salida de sonido clara y con la suficiente potencia para ofrecer una
alternativa de calidad.

El motivo de querer disefiar un ratén con estas caracteristicas se debe a una
mejora en la experiencia del usuario, asi como ayudar a prevenir ciertos dafios
fisicos que se pueden dar durante el uso prolongado del mismo. Principalmente
se quiere prevenir lesiones que se dan en la mano al utilizar un ratén
convencional, ademas de también querer evitar dafios auditivos causados por
los auriculares. La gran mayoria de los ratones gaming existentes en el mercado
no presentan un disefio ergonémico, dada la gran cantidad de tiempo que los
usuarios le dan, conlleva a la aparicién de dafios, como por ejemplo: dolor en el
dorso de la mano, lesién en el tunel carpiano, calambres en el codo y hormigueo
en los dedos. Cabe destacar las altas horas de uso de auriculares a las que es
sometido el sistema auditivo por ello la necesidad de obtener una alternativa
segura y fiable de obtenciéon del audio.

Dada la gran cantidad de objetos tecnolégicos que se suelen tener actualmente
en los escritorios se diseflard un producto compacto que pretende juntar dos
objetos en uno; un ratén y un altavoz.

11. Andlisis del producto y su entorno

En la actualidad es cada vez mas frecuente el uso de aparatos electrénicos y
tecnolégicos que nos facilitan las tareas diarias y nos ayudan a disfrutar mas de
nuestras horas de ocio. La tecnologia estd tomando cada vez mas peso y sin
duda es ya un pilar fundamental en la vida de muchas personas. Por ello me
parece fundamental unir el disefio a la tecnologia para ofrecerle a los usuarios
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productos de calidad hechos expresamente para ellos y adecuados a sus
necesidades. El area tecnoldgica que he decidido analizar es la de los
videojuegos y todos los productos que forman parte de su mundo. Tras varias
semanas sumergiéndome en dicho sector y tras observar ciertos huecos de
mercado, he decidido realizar como objeto del presente proyecto un ratén
gaming, ergondémico y con altavoz incorporado.

12. El uso del ratén y auriculares

El ratdon es el periférico de entrada con el que manejamos ordenadores de mesa
y portatil. Actualmente casi todos llegamos a usarlo como minimo durante un par
de horas a lo largo del dia, si se da el caso de que trabajas en una oficina el uso
aumenta considerablemente ya que se pueden llegar a estar largas horas
ejecutando acciones con el ratdn sin descanso, la media se estima en unas seis
horas. En el caso de las personas que invierten sus horas de ocio a los
videojuegos o que se dedican profesionalmente a esta actividad las horas de
uso aumentan considerablemente, entre ocho y diez horas. Ademas los
jugadores tienden a utilizar cascos o auriculares potentes para tener una
sensacién de inmersion en los juego mas real. Mi gran preocupacion a la hora de
realizar este proyecto es analizar qué consecuencias y dafios fisicos puede
ocasionar la alta exposicion a estos periféricos y cdmo obtener una solucién a
dicho problema que mejore la calidad de uso y ofrezca una mayor seguridad
para la salud sin dejar de ser un producto atractivo y novedoso.

1.3. Problemas que genera

La alta exposicidén a la nueva vida tecnoldgica ha generado varios problemas
fisicos como por ejemplo las anomalias oculares mas frecuentes como la
presbicia, mas conocida como vista cansada, y el popular sindrome del ratén.
También destaca la creciente pérdida auditiva producida por el uso de
auriculares y que sin duda ird en aumento con el paso de los afios. Todas estas
afecciones serdn tratadas a continuacion, explicando qué son y cémo se
pretende disefiar un producto que las disminuya.

13.1 Sindrome del tunel carpiano

Antes de hablar del efecto producido por el uso de este periférico, es necesario
aclarar el movimiento que realiza el usuario: el ratdn se desplaza usando el
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juego del codo y el hombro, pasando el movimiento a la mano, la mufieca y los
dedos.

La informacion que se mostrara a continuacion se ha obtenido de un estudio de
la Universidad Complutense de Madrid en colaboracién con Mapfre, tras realizar
un estudio de prevencion de riesgos laborales y medicina del trabajo:

“Se denomina tunel carpiano a la [dmina fibrosa que pasa por encima del
nervio mediano y los tendones de las mano. El sindrome del tunel
carpiano sigue las siguientes fases:

1.Se producen movimientos repetitivos o posturas forzadas en la mano,
debido a un trabajo manual repetitivo).

2.Los movimientos repetitivos producen una inflamacién en los tendones
(tendinitis). Si el motivo de la inflamacién no desaparece (por ejemplo si
se sigue usando inadecuadamente el ratén), ésta afeccién se hace
cronica.

3.Los tendones inflamados se adhieren al nervio mediano y al tunel
carpiano, haciendo que el tinel también se inflame.

4.La inflamaciéon del tunel provoca que el nervio mediano que pasa por
debajo, se comprima, generando toda la sintomatologia del sindrome:
calambres, adormecimiento de los dedos pulgar, indice y corazén, etc

5.Si no se corrgie se deriva a un problema sélo remediable mediante
cirugia.”

1.32. Perdidas auditivas

En un estudio realizado por la O.M.S se alerté de que 1.100 millones de jovenes
pueden sufrir pérdidas auditivas debidas al uso de auriculares, ademas sefiald
que 43 millones de personas entre 12 y 35 afios presentan discapacidades
auditivas.

Lo que ocurre es que a mayor tiempo de exposicion a decibelios altos mayor es
el riesgo de sufrir dafios. Por ejemplo estar expuesto durante 8 horas a 85
decibelios, o a 100 durante 15 minutos, generan niveles de sonido inseguros. Lo
mas importante es la intensidad, es decir la cantidad de tiempo que se llega a
estar expuesto.

Una vez las células auditivas se han perdido, no se reemplazan. Por eso el
problema tiene tanta importancia ya que no tiene cura. Es necesario obtener una
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solucion de disefio segura que minimice al maximo los dafios auditivos y que
mejore la calidad de vida de los usuarios.

14. Conclusiéon

Tras lo visto anteriormente serd muy importante realizar un producto que ayude
a disminuir las afecciones nombradas anteriormente y que se adapte al mercado
competitivo al que se va a enfrentar.

2. ENCUESTAS

21Introduccién

Para poder desarrollar un producto que satisfaga las necesidades del usuario
target necesitamos conocerlas de primera mano y cuantificarlas para poder
deducir el peso de cada una de ellas.

Como el usuario al que va destinado nuestr producto es un sector determinado
de la poblaciéon necesitamos que nuestra muestra se adecule al usuario final.
Para ello acudiremos a una tienda especializada en la venta tanto de
videojuegos como accesorios para disfrutar de la experiencia gamer.

La encuesta consta de un formulario sencillo que se muestra en la Imagen A.1.

Consta de 10 preguntas que evallan la importancia de las caracteristicas
deseables en un ratén gamer.

Caracteristicas deseables en un ratén gaming:
-Comodidad.
-Tamafio ajustable.
-Peso ajustable.
-Material agradable.
-Clic con sonido agradable y suave.
-Botones programables.
-Rapidez de respuesta.

-Manejable.

10
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-Que sea pequeinio.

-Que se ensucie poco.

-Que sea coémodo de usar sobre diversas superficies.
-Que tenga luces.

-Que sea estéticamente agradable.

-Que tenga altavoces incorporados.

-Que sea inaldambrico.

-Que sea ligero.

22 Modelo de encuesta

El modelo de encuesta utilizado es un cuestionario de medicion de la
importancia de diversos aspectos relevantes a la hora de escoger un ratén
gaming y que pueden consultarse en el apartado 5.Disefio conceptual del
Volumen 2.Anexos. El siguiente cuestionario evalla la importancia en una escala
del 1al 5, donde los valores son los siguientes:

1-Muy poco importante
2-Poco Importante
3-Indiferente
4-Importante

5-Muy Importante.

Los encuestados deberan contestar las preguntas segun su criterio y sus
respuestas permitiran evaluar las zonas del disefio donde se debe hacer mas
énfasis para satisfacer sus necesidad y obtener un producto adecuado para el
publico objetivo.

El modelo de Encuesta utilizado para evaluar al publico target ha sido el
siguiente

11
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Encuesta sobre caracteristicas
exigibles a un Raton Gaming

1- ;Como de importante le parece que un raton gaming sea ergondmico?

0]6]0]0]0,

2- ;Cémo de importante le parece que un ratdon gaming sea cémodo de

o olelelole

3- ;Como de importante le parece que un ratén gaming sea intuitivo?

0]6]0]0l6

4- ;Cémo de importante le parece que un ratobn gaming sea innovador?

0]lalOI0)6,

5- iComo de importante le parece que un raton gaming sea resistente?

01616016

6- ;Como de importante le parece que un ratdbn gaming sea econémico?

0]0lOI0)6,

7- iCoémo de importante le parece que un ratén gaming sea multifuncién?

006106,

8- iComo de importante le parece que un ratén gaming sea ligero?

0]6l6]0]O,

9- ;Cémo de importante le parece que un ratén gaming sea estéticamente

agradable? @@@@@

10- ;Que le pareceria que el ratdon gaming incorporara un sistema de sonido?

Imagen A.1

2.3. Encuestas cumplimentadas

La muestra escogida para cumplimentar la encuesta ha sido de 50 personas,
encuestadas en varias tiendas especializadas en productos de informatica y
productos gaming que se encuentran en la ciudad de Valencia. La franja de
edades es de 17-33 aflos, obteniendo 41 encuestas respondidas por hombres 'y 9
por mujeres, la identidad de los encuestados se mantendra en el anonimato por
peticion de los mismos. De los 50 encuestados 37 afirmaron ser jugadores
activos de videojuegos vy utilizar periféricos como ratones gaming y auriculares.

Los datos obtenidos de las encuestas se han distribuido en un documento excel
para poder organizar y graficar los resultados obtenidos.

12
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En la siguiente tabla se podra observar de manera general cuales son las
caracteristicas que demandadas por los usuarios.

Nivel de importancia

Que sea Ergondmica
Que sea Coémodo de usar
Que sea Intuitivo

Que sea Innovadaor

Que sea Resistente

Que sea Econdmico

Que zea Multifuncidn

Que sea ligero

Que sea estéticamente
agradable

Que Incorpore Sisterna de
sonido

Imagen A.2

En los siguientes gréficos se podra observar individualmente para cada
pregunta, el nimero de respuestas para cada nivel de importancia.

13
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1-;,Codmo de importante le parece que un ratén gaming sea

ergonomico?
Muy poco o
Importante
Poco Importants
Indiferznte
Importants
Muy Impaortants
0 3 10 15 20 25
Imagen A.3

2-;Como de importante le parece que un ratéon gaming sea comodo

de usar?

Muy poco Importante | 0

Poco Importante | 0

Indiferente | 0
Importante
Muy Importante

1] 10 20 30 40
Imagen A.4

3- ;Como de importante le parece que un raton gaming sea

intuitivo?

imporiants | ©
Poco Importante

Indiferente

Importante
Muy Importante

0 3 10 15 20
Imagen A.5
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4- ;Como de importante le parece que un raton gaming sea

innovador?

Muy poco
Importante
Poco Importante
Indiferente
Importante

Muy Importante

0 35 10 15
Imagen A.6

5- ;Como de importante le parece que un raton gaming sea
resistente?

Muy poco
Importante )

Poco Importante
Indiferente
Importante

Muy Importante

o
-
=]

20 30

Imagen A.7

B-;Cdmao de importante le parece que un ratén gaming sea econdmica?
Muy poco Importante

Foco Importante

Indiferente
Imporiante
Muy imporiante
] 5 0 15 1]
Imagen A.8
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7-:Como de importante le parece que un ratdn gaming sea
multifuncién?

Muy poco
Inpartane

Poco Impartarile
Indifererie
Impartante

Kuy Importarile

(=]
tn
=
T

20

Imagen A.9

B-; Como de importante le parece que un ratdn gaming sea

ligero?
Muy poco
Impartanite
Paco Importars
Inditererite
Impartants
Wiy Impartarie
L] 3 o 15 20
Imagen A.10

9- ;Como de importante le parece que un ratdén gaming sea
estéticamente agradable?

Muy pozo
IMpartante

Paca [mpartarie

Inditerenie
Impartarite
Wy Impartante
L] 5 o 15
Imagen A.11

16
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10- ;Que le pareceria que el ratén gaming incorporara un
sistema de sonido?

By paco
Impartarte

Foco Importanie
Inditerenite
Impaitas

Wiy Impartarite

Imagen A.12

2 4. Conclusiones

Las encuestas se realizaron de manera que dieran a conocer la opinidon de los
usuarios sobre los ratones actuales en el mercado y cudles eran las
caracteristicas que consideraban mas importantes.

Imagen A.13

A lo que mas importancia le dan es a la comodidad del producto, muchos lo
razonaron con las largas horas que suelen usar este producto tanto en casa
como en el trabajo y que tras jornadas intensivas presentaban algunas
molestias. De ahi deriva la segunda caracteristica més importante para ellos que
es la ergonomia, sin duda tener un producto que se adapte adecuadamente a
diferentes tamafios de mano es un punto importante para los encuestados.
También destacaron su deseo porque algunos ratones fueran mas resistentes a
golpes y caidas. Respecto a la multifuncion no le dieron mucha importancia ya
gue ninguno tenia conocimiento de un ratén que tuviera otra funcién que no
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fuera la suya propia, cabe destacar que a 10 personas les parecio interesante el
concepto de que existiera un producto multifuncion.

3. ESTUDIO DE MERCADO

3.l Empresas competidoras

En el mercado actual existen diferentes empresas dedicadas a la fabricacién de
periféricos para ordenadores (ratones, teclados, altavoces, impresoras, etc). De
entre todas ella he decidido centrarme en las principales competidoras del
sector gaming, las cuales son las siguientes:

Logitech

Empresa dedicada a la electrénica
que fabrica periféricos para
ordenadores. Fundada en 1981. Su
® sede central se encuentra en
IOOIieCh 1 Lausanne, Suiza. Es una compafiia
\ con presencia internacional a través
de 65.000 puntos de venta en mas de
cien paises. Su gama de productos
gamer se llama Logitech G, y son de
los mejor valorados en el mercado.

Razer

Es una empresa estadounidense
fundada por Min-Liang Tan y Robert
Karkoff. Se especializa en productos
gamer, dedicada a la creacion vy
desarrollo de los mismo para este
sector videojuegos. La marca se ha
asociado con muchos equipos vy
R /\ Z — R jugadores eSports profesionales, que
- se conocen colectivamente como
equipo Razer
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Roccat

Es una empresa alemana dedicada
exclusivamente al sector gamer,
desarrollando principalmente todo
tipo de periféricos de juego asi como
complementos, por ejemplo: sillas de
juego, alfombrillas para los ratones,

SET THE RULES ote.
California. Fue fundada en 1994. Se

dedica al disefio y venta de una gama

® de productos para computadoras muy
CORSAIR variada: periféricos de juego, memoria
flash USB, alimentacion ATX, médulos

DRAM, etc.

Corsair Components

Es una empresa estadounidense de
hardware de computadores vy
periféricos, con sede en Fremont,

Trust International B.V.

Es una empresa privada con sede en

Dordrecht, Paises Bajos. Se dedica a

la fabricacion de accesorios de

rus computadora orientados con precios

. de venta medios y bajos del

segmento. Es una compafia
internacional presente en Europa,
Africa, Oriente Medio y América
Latina.

Tabla A.1

32. BUsqueda de informacion

Para la correcta comprensioén del resultado final es necesario introducirnos en la
historia del producto asi como en su evolucién a lo largo de los afios y su papel
en la cultura de los videojuegos. Por ello ha sido necesario realizar una amplia
busqueda de informacién, desde su origen hasta los productos actuales
existentes en el mercado.

Este proyecto se basa en un producto compuesto, es decir dos en uno. Se
pretende obtener un resultado compacto que cumpla las necesidades del
mercado y las funciones tanto de ratén como de altavoz. Por ello es importante

19



ANEXGS

analizar también el origen de los altavoces y sus alternativas actuales en el
mercado. Empezaremos analizando los ratones ya que es la base del proyecto y
después pasaremos a los altavoces.

321 breve historia del raton

Encontramos el primer ratén en los afios 60, fue diseflado por Douglas Engelbart
y Bill English, en un laboratorio de la Universidad de Stanford. Posteriormente
fue mejorado por los laboratorios de Palo Alto de la compafiia Xerox PARC. La
primera maqueta fue construida artesanalmente en madera y se patenté bajo el
nombre de “X-Y Position Indicator for a Display System” ; el nombre ratén se lo
dio un equipo de la Universidad de Stanford durante su desarrollo, debido a que
su forma redondeada y su cable asemeja a un ratén. El funcionamiento basico
de entonces sigue siendo igual al de hoy en dia, encajaba en la mano y disponia
de dos ruedas metdlicas que, al desplazarse por la superficie, movian dos ejes:
uno para controlar el movimiento vertical del cursor en la pantalla y otro para
controlar el horizontal, contando ademas con un botén rojo en su parte superior.
Por primera vez se logré un intermediario directo, facil de usar, entre una
persona y un ordenador. Gracias a su aparicion se logré dar el paso definitivo a
la aparicidon de los primeros entornos o interfaces graficas de usuario.

Imdgen A.14
Afio Acontecimiento Autor
Afos 60 Primer disefio y desarrollo Douglas Engelbart y
Bill English
1968 Primera demostracion publica Douglas Engelbart
1981 Lanzamiento al mercado Xerox PARC
Adquiere popularidad, aparicion
1984 computadora Macintosh y un nuevo Apple
disefio mas econdmico.
Tabla A.2
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322, Ratones actuales en el mercado

Para el correcto desarrollo del disefio es necesario recaudar toda la informacidon

necesario que afecta directa o indirectamente el resultado final del producto. Asi

pues serd muy importante tener consciencia de los modelos actuales mas

significativos en el mercado en cuanto caracteristicas y disefio. Se analizaran los

modelos convencionales, ergondmicos y los enfocados a videojuegos, los cuales son los

principales competidores comerciales del producto del presente proyecto.

3221, Ratones convencionales

M335 Logitech

' Caracteristicas

Informacién
técnica
Precio

Tabla A.3

MI1/1 Logitech

. Caracteristicas

Informacioén
t¢cnica

Precio

Tabla A.4
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-2 Pilas AA (18 meses)
-Receptor Logitech Unifying
-Dos afios de garantia
-Conexién inaldmbrica (USB)
-Sensor éptico

-3 botones + scroll

Medidas: (mm)(HxWXD)
61.1x100.5 x 33.0

Peso: 82 g

41,40€

-1 pila AA (1 afio)
-Nanoreceptor

-Dos afios de garantia
-Conexion inalambrica (USB)
-Sensor 6ptico

-3 botones + scroll

Medidas: (mm)(HxWXD)
97,7 X 61,5 x 35,2

Peso: 70,5 g
15,99€
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Optical 5OO Mlicrosoft

Caracteristicas
Informacién
t¢cnica
I Precio
Tabla A.5
Evo wireless optical
Mouse
Caracteristicas
‘ Informacién
t¢cnica
Precio
Tabla A.6
3222. Ratones ergonémicos
Varo wireless
ergonomic mouse
d Caracteristicas
Informacion
técnica

22

-Disefio ambidiestro
-3 botones + scroll
-Sensor 6ptico

Medidas: (mm)(HxWXD)
87,4x47,8

eso: no se especifica

29€

-Superficie revestida con
goma -Indicadores LED de
velocidad del ratén

-2 pilas AA (12 meses)
-Botéon de seleccion de
velocidad(800/1200/1600
dpi)

-Receptor micro USB
-Sensor 6ptico

-4 botones + scroll

Medidas: (mm)(HxWXD)
125 x 82 x 46

-Bateria: ion de litio
recargable

-Reposa pulgares y
revestimiento de goma
-Microreceptor USB

-3 botones + scroll
-Sensor 6ptico de 1000 ppp
-Interruptor de on-off.
-Disefio ergondémico
Medidas: (mm)(HxWXD)
100 x 80 x 71

Peso: 100 g
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Precio 29,99€

Tabla A.7

MX ergo -Bateria recargable Li-Po
(4 meses)
Carocteristicas  -Valores ppp entre 320-440
-8 botones
-Sensor éptico

Medidas: (mm)(HxWXD)
Informacién 132,5x51,4x99,8

técnica
Peso: 259 g
Precio 115 €

Tabla A.8

GI wireless mouse -2 pilas de litio (2 semanas)

l -Disefio del agarre: similar
/ b 4

Caracteristicas  a una pluma

-Ligero y compacto
é‘ T - Precio 200 €

-Bajo nivel ppp
Tabla A.9

Medidas: (mm)(HxWXD)
Informacion 56 x 42 x 34
técnica

322.3. Ratones Gaming. Top 6

A continuacién se muestran los seis ratones de gaming mas vendidos en la
actualidad y con mejores calificaciones por los usuarios. Esta clasificacion se ha
obtenido del resultado de una exhaustiva busqueda de informaciéon en
diferentes foros de jugadores de videojuegos, paginas webs de ventas de estos
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mismos productos, donde se ha valorado la puntuacién recibida por los usuarios,
y observando cudles eran los mas utilizados por los youtubers dedicados a este
ambito. El orden va desde el sexto lugar hasta el primero.

ORoccat Kova

Caracteristicas

Informacién
técnica
Precio
Tabla A.10
O. Razer Naga Epic
Chroma
Caracteristicas

24

-Sensor Pro.Optic R6 (hasta
7000 ppp en modo turbo)
-Frecuencias de 1000 Hz
-Tiempo de respuesta de 1ms
-Aceleracion de 20 G

-Canal de datos de 12 bits
-MCU basado en ARM de 32
bits -Turbo Core V2 de 50
MHz

-Memoria integrada de 512KB
-Cable USB trenzado de 1,8 m

Medidas: (cm)(HxWXD)

3,8x6,6 x13,1

Peso: 99 g

60 €

-19 botones programables
(para juegos MMO)

-Reticula para el pulgar con 12
botones mecanicos

-Rueda de  desplazamiento
(inclinable)

-Sensor laser 4G de 8200 ppp
-Tecnologia inaldmbrica

-Base de carga

-lluminacién  Chroma con
colores

-Preparado para Razer
Synapse

-Frecuencia de 1000 Hz

-200 pulgadas por segundo
-Base muy deslizante de
acustica cero

-Cable de carga USB de fibra
trenzada de 2,1m

-Duracion pilas segun el uso
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Informacion
técnica

Precio

Tabla A.11

4. Corsair Vengeance

MOS

Ve

~ Caracteristicas

\

Informacién
\ ﬁ« tecnica
.'0 *
Precio
Tabla A.12
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Medidas: (mm)(HxWXD)

43 x75x 19
Peso: 150 g

135 €
-Disefio monocuerpo en
aluminio
-Sistema de peso regulable
-Tiempo de respuesta

seleccionable (1000 Hz-125Hz)
-Rueda de desplazamiento de
masa elevada

-Botones con una vida util de
20 millones de clics
-Materiales suaves al tacto
-Almohadillas
desplazamiento de PTFE
-8200 ppp

-8 botones programables
-Sensor 6ptico

de

Medidas: (mm)(HxWXD)
No se especifica
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3. Razer Mabma T.edition

Caracteristicas

Informacién
técnica

Precio

Tabla A.13

2. Logitech g302
daedalus prime

Caracteristicas

Informacién
técnica

Precio

Tabla A.14
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-Sensor laser 5G de 16000 ppp
-Hasta 210 pulgadas por segundo
-Frecuencia 1000Hz (1 ms)
-Disefio ergonémico para
diestros con agarres laterales de
caucho texturizados.

- lluminaciéon Chroma

-9 botones programables

-Rueda de desplazamiento con
clic de inclinacién

-Preparado para Razer Synapse.
-Cable de carga USB de fibra
trenzadade 2,1 m

Medidas: (mm)(HxWXD)
42,5 x 70 x 128

Peso: 133 g

86,95 €

-Ajuste de dpi al instante
-240-2000 ppp

-6 botones programables
-Sistemas de tension
resortes del
izquierdo/derecho
-Velocidad de respuesta de
1ms

-Clicks hiper rapidos

-USB de velocidad méaxima
-Sensor éptico

con
botén

Medidas: (mm)(HxWXD)
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1. Logitech G502 Proteus -200-12000 ppp
Spectrum -Aceleracion méxima 40 G

-Velocidad maxima 300 IPS
-Resistencia: 20 millones de
clics

Caraocteristicas  -11 Botones programables
-USB maxima velocidad
-Cable trenzado
-Sensor 6ptico
-lluminacién RGB
-Peso regulable, (5x3,69)

Medidas: (mm)(HxWXD)
Informacion 132 x 75 x 40
técnica

Precio 92,99 €

Tabla A.15

3.23. Historia del altavoz

Un altavoz es un transductor electroacustico utilizado para la reproduccién de sonido.
La transduccion sigue un doble procedimiento: eléctrico-mecdanicos-acustico. Primero
convierte las ondas eléctricas en energia mecdnica y después convierte la energia
mecanica en ondas de frecuencia acustica. Simplificando lo anterior no es mas que una
bobina alrededor de un imdan, que al recibir una corriente eléctrica mueve una
membrana que genera ondas sonoras. El sonido se transmite mediante ondas sonoras
y a través del aire. El primer altavoz al uso data de 1877, donde Ernst Siemens
incorpord un altavoz eléctrico a su teléfono, tras mejorar la version de 1861 creada por
Johann Philipp Reis.

Cubierta
antipolvo

bobina

iman

Imagen A.15
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32.3]. Carécteristicas

Respuesta de frecuencia

Un equipo es de calidad si trabaja en el margen de audiofrecuencias 20-20.000 Hz, la
audible para los humanos.

Potencia

La potencia eléctrica que admite un altavoz es la cantidad de energia que se puede
introducir en él antes de que se distorsiona el exceso o pueda sufrir dafios.

Impedancia

Es la oposiciédn que presenta cualquier elemento al paso de una corriente alterna, en
ese caso la fuente de audio es una mezcla de diferentes frecuencias, por ello la
impedancia no tendra el mismo valor en todo el rango de frecuencias. Es expresada en
Ohmios. Cada modelo de altavoz tiene una curva con la relacidn
impedancia-frecuencia distinta. Las normalizadas son 4 en sonido automotriz, 6 para
sistemas mini componentes, 8 para sistemas de alta fidelidad y 16 para sistemas de
sonido envolvente y auriculares.

Sensibilidad

Es el grado de eficiencia de transduccién electroacustica, se encarga de medir la
relacion entre el nivel eléctrico de entrada al altavoz y la presion sonora obtenida. Los
altavoces de inferior sensibilidad producen mejor coloracién sonora.

Rendimiento

Mide el grado de sensibilidad del altavoz. Es el porcentaje que indica la relacion entre
la Potencia acustica radiada y la Potencia eléctrica de entrada, suele ser muy bajo y
estar entre el 1-5 .

Distorsiéon

El altavoz presenta una elevada distorsién debido al flujo del entrehierro, vibraciones
parciales, modulacién de frecuencia sobre el diafragma, etc. Suele afectar a los tonos
graves en un 10%, sin embargo en frecuencias medias y altas no llega al 1 %.

Direccionalidad

Indica la direccion del sonido a la salida del sistema, es decir la manera en que el
sonido se disipa en el entorno. Siempre son mas direccionales los tonos agudos que los
graves. Se ve reflejada en un diagrama polar, que es un dibujo técnico que refleja la
radiacion de un altavoz en el espacio, en grados, para cada punto de sus ejes, puede
ser omnidireccional, bidireccional o cardioide.
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0o¢

Dmnidireccional Cardioide Bidireccional

Imagen A.16.Diagramas direccionalidad del sonido en un altavoz

3232. Altavoces actuales en el mercado

Marca-Nombre Caracteristicas principales Precio
Logitech-/033 e Alimentacion: C.A corriente
100-200 V

e Frecuencia: 50-60 kHz

e Conexion:
o 3,5mm:Si 70,07€
o RCA:Si
o Bluetooth: No

e Compatibilidad S.O : alta

e Subwoofer: Si

e Potencia: 120 W

e Alimentacion: C.A corriente

100-200 V

Frecuencia: 40 Hz - 20 kHz

Conexioén:
o 3,5 mm: No se indica 59,99
o RCA: No se indica €

o Bluetooth: Si
Compatibilidad S.O : alta
Subwoofer: No
Potencia: 150 W
Whoofer: 4 Ohmios
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Trust-PC 121

Philips-BTLOOL/OO

/ PHILIPS

Razer-Leviathan

ANEXGS

Alimentacién: conexién USB
Conexion:

o 3,5mm:Si

o RCA: Si

o Bluetooth: No
Compatibilidad S.O : alta
Subwoofer: Si (10 W)
Potencia: 20 W
Dimensiones(mm): 75x70x160

Alimentacién: Bateria
recargable por USB.
Autonomia: 6 horas
Conexion:

o 3,5mm:Si

o RCA:No

o Bluetooth: Si
Compatibilidad S.O : alta
Subwoofer: No
Potencia: 2 W
Dimensiones (mm): 61x61x76

Alimentacion: Bateria
recargable por USB.
Conexion:

o 3,5mm:Si

o RCA:No

o Bluetooth: Si
Compatibilidad S.O : alta
Subwoofer: No
Potencia: 30 W
3 modos programados
ecualizador (juegos, musica y
peliculas).
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JBL-Jembe
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Alimentacién:C.A corriente
100-200 V
Conexion:
o 3,5mm: Si
o RCA:No 97,63
o Bluetooth: Si €
Compatibilidad S.O : Alta
Subwoofer: No
Potencia: 6 W
Nivel de ruido: 80 dB
Dimensiones (mm): 106x106x135

Tabla A.16

3.3. Conclusion busqueda de informacion

Tras la busqueda de informacién y obtener los datos finales de las encuestas, se
marcaran las pautas que debera seguir el disefio del producto para poder
situarse en el mercado actual y cumplir sus exigencias.

De las tablas del 3.2.2.1.Ratones convencionales, |o mas significativo es:

La mayoria trabajan con conexion inaldmbrica.
Utilizan pilas AA.

Trabajan con sensor 6ptico.
La mayoria tienen 3 botones mas la rueda “scroll”.
El nivel de ppp es bajo.

El tamafio y peso pequefio.
El precio medio es de 25 € aproximadamente.

De las tablas del apartado 3.2.2.2.Ratones ergonomicos, lo mas significativo es:

El peso es pequefio.
El precio medio es de 115€.

Trabajan con sensor 6ptico.
El nimero de botones oscila entre 3y 8, mas la rueda “scroll”.

El nivel de ppp es medio.

El disefio es ergondémico.

En zonas con revestimiento de goma para facilitar el agarre del mismo.

La mayoria utilizan baterias recargables de litio .
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De las del apartado 3.2.2.3.Ratones gaming.Top 6, lo mas significativo es:

- La mayoria se alimentan mediante cable de fibra trenzada (de 2,1
metros)(entrada USB).

- La mayoria utilizan sensores 6pticos de alta precision.

- La precision oscila entre 16.000-2000 ppp (pulsaciones por pulgada).

- El numero de botones oscila entre: 6-16 mas la rueda “scroll”.

- La resistencia de los botones es de 20 millones de clics.

- Todos tienen botones programables.

- Todos tienen bases deslizantes.

- Todos llevan iluminacion

- Todos tienen procesadores potentes de muy rapida respuesta

- Cada 1 milisegundos se informa de la posicién del ratén al procesador
(1000Hz)

- Algunos tienen peso ajustable.

-  Elpeso medio es de: 164,5 g

- El precio medio es de: 82,5 €

De la tabla del apartado 3.2.3.2. Altavoces actuales en el mercado, lo mas
significativo es:

- La alimentacién puede ser por cable o mediante bateria recargable

- Los que van a la toma de corriente llevan subwoofer (amplificador), los
inaldmbricos no.

- La gran mayoria llevan bluetooth y entrada de audio de 3,5 mm.

- La compatibilidad con sistemas operativos es alta en todos.

- La potencia oscila entre 2W y 150W. La cual esta relacionada con la
presién sonora, sin embargo este rango tan variable no tiene porqué
afectar a su calidad de sonido.

- El precio medio es de: 74,5 €

Cabe destacar que hay dos marcas en particular que estan presente tanto en el
mercado de la fabricacion y venta de ratones como de altavoz, ellas son Trust,
Logitech y Razer. Trust nos ofrece productos mas econémicos por el contrario
Razer tiene unos precios mas elevados, y Logitech ofrece precios medios. Por
ello se intentard que el precio de venta obtenido del producto final sea
comparable a los anteriores nombrados y pueda posicionarse como un rival
valido y competente en el mercado. Para ello en la siguiente tabla se hara la
suma del precio que valdria comprar el equipo de sonido y el ratén en cada
marca para posteriormente compararlo con nuestro disefio.
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Trust Logitech Razer

o/€ 163€ 302€

Tabla A.17

34. |dentificacion y andlisis de usuarios

El publico objetivo al que ird orientado el ratén gaming con altavoz incorporado
es la generacion Y o también conocida como la generaciéon millennial, es la que
se encuentra en el rango de edades de entre 15 y 40 afios, ya que son las
generaciones mas afectadas por los avances tecnoldgicos y son los que forman
parte activa de videojuegos, ordenadores, etc. La generacion de los afios 80 fue
la que sufrid el primer impacto del auge de los videojuegos, ellos fueron los
mismo que ayudaron a impulsarse y posicionarse como los nuevos “juguetes”
que todos los nifios deseaban tener. Con el paso de los afios su desarrollo fue
aumentando y es aqui cuando se producen los mayores avances tecnoldgicos
(telefonia movil, ordenadores de sobremesa, ordenadores portétil, la
globalizacion del internet, etc). Esta generacidn se caracteriza por su
adaptabilidad a los cambios y a su rdpido aprendizaje. Por todo esto el producto
del presente proyecto va dirigido a esta generacién. Sin embargo no significa
que alguien mas mayor con conocimientos de ofimatica e informatica basica no
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pueda usarlo, todo lo contrario, se intentard llevar a cabo un disefio intuitivo que
no varie las funciones basicas de lo que es un ratén.

3.9. Medio de comercializaciéon

El producto final obtenido al finalizar este proyecto y tras su fabricacién se
comercializara fisicamente en tiendas especialistas en informatica y productos
especificos de gaming, como por ejemplo Media Markt, Worten, Game, etc.
También se proporcionara venta online a través de la pagina web de la marca
productora del mismo y de las tiendas nombradas anteriormente. Lo mas
importante es que el producto llegue a la mayor cantidad de usuarios posibles,
de manera que puedan tener un acercamiento real al producto y asi conocerlo
de primera mano.

4. PATENTES

A continuacién se mostrard la busqueda de patentes realizada en la OEPM
(Oficina Espafiola de Patentes y Marcas), las patentes irdn apareciendo por
orden de importancia en el resultado del presente proyecto.

/,_,«?"”a SR Numero de publicacién:
2 WP
j‘a Iy, 10146541 (16.02.2000)
Bl e Solicitante :

Microsoft corporation (US) one
microsoft way redmond,
Washington 98052

Descripcién abreviada:

El Modelo Industrial que se
describe a continuacion, se
refiere a un ratén para
ordenadores, caracterizado en
su forma por estar constituido
a partir de un cuerpo alargado
que presenta una
configuracion plantar proxima a
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un rectangulo, disponiendo de
todos sus vértices romos y
existiendo en coincidencia con
la zona central de los lados
mayores un ligero rehundido
coéncavo, apareciendo
igualmente en coincidencia
con el punto central de uno de
los lados menores un
rehundido igualmente
céncavo, que genera una zona
de hendido que se prolonga en
la parte superior adaptando
una configuracion oval dentro
de la cual existe un cuerpo
igualmente alargado dotado de
resaltes transversales
alineados en paralelo,
disponiendo en el lado
opuesto de un rehundido en la
parte superior que no llega a
desplazarse hasta la zona
inferior.

Ndmero de publicacion:
10128237 (01.11.1992)
Solicitante :

Compag computer corporation
(US), 20555 S.H. 249, Houston,
Texas 77070

Descripciéon abreviada:

Dispositivo de entrada de ratén
para ordenador, constituido
por un cuerpo aplanado cuyo
contorno presenta una parte
trasera semicircular cuyas
paredes laterales, ligeramente
inclinadas hacia dentro,
convergen hacia atras de
manera curvo-céncava
terminando en tramos
aproximadamente paralelos
que se unen de manera
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redondeada a la parte
delantera, curvo-convexa. La
pared superior esté
sensiblemente abombada en la
mitad trasera, descendiendo
hacia delante en una suave
inclinacion. En la parte
convergente de las paredes
laterales hay sendos entrantes
de fondo curvo-céncavo que
se prolongan rodeando la
parte delantera estando
delimitados dichos entrantes
por un reborde que se eleva
de manera curvada desde la
base, en los extremos de la
parte semicircular hasta la
proximidad de la cara superior
en la mitad delantera,
rodeando a esta, existiendo
entre el inicio de dicho reborde
y el extremo delantero sendas
aletas laterales horizontales
como prolongacién de la base
del dispositivo. La parte
delantera superior esta
separada en dos placas
adyacentes por una linea
transversal y otra longitudinal
media. En la cara de base hay
dos pares de pequefios
circulos extremos y uno
intermedio de mayor tamafio
con un pequefio circulo central.
Todo ello segun se representa
en el disefio adjunto y
reivindicando solamente las
caracteristicas de forma.



Namero de publicacion:
10133356 (01.11.1994)
Solicitante :

Alps electric, Ireland limited.

Clara Road, millstreet town, co,
Cork (Irlanda)

Descripcion abreviada:

El presente modelo industrial,
aplicable a un ratén para
ordenadores, se caracteriza
porque presenta un cuerpo
acodado, cuyas ramas quedan
rematadas en secciones
extremas aproximadamente
coplanarias. Una de las ramas
es de seccién
aproximadamente ovalada,
creciente hacia la seccion
extrema, y de trazado
arqueado, con perfil externo
Curvo convexo e interno curvo
coéncavo, mientras que la otra
rama presenta una abertura
ovalada longitudinal y tiene un
perfil interno ligeramente
ondulado, con una convexidad
central en coincidencia con la
abertura citada, y un perfil
externo angular, definido por
dos superficies longitudinales
externas sensiblemente planas,
de diferente longitud,
discurriendo la superficie
mayor con una ligera
convexidad e inclinacién
longitudinal y formando un pico
en la cuspide, seguido de un
pequefio entrante curvo
céncavo en sentido
descendente, en el encuentro
con la rama de trazado
arqueado.

——
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Ndmero de publicacion:
D0508974-01 (23.03.2010)
Solicitante :

Jesls Gonzalez Ahijado (ES)
del descubrimiento 26, Getafe,
Madrid

Descripcién abreviada:

Sin descripcién.

Ndmero de publicacion:
10145135 (01.07.1999)
Solicitante :

Saiz Martinez de Pison ,Manuel
(ES) Gran Via, 22-4 1zda, 26002
Logrofio

Descripcion abreviada:

Este modelo industrial consiste
en un ratén para ordenadores,
caracterizado en su forma
porque tiene planta en forma
de flecha, presentando sus
caras laterales con ligera caida
hacia la zona superior-interior y
aristas redondeadas.

Tabla A.16. Patentes
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5. DISENO CONCEPTUAL

51 Andlisis del problema

En este proyecto se diseflard un ratéon que cumpla con sus funciones basicas y
que ademas debe tener funciones extras para cumplimentar su funcién de ratén
gaming. También se introducird en el disefio unos altavoces que pretenden
darle un valor afiadido, mejorar la experiencia del usuario y ofrecer una opcién
diferente de salida de audio. Lo mas importante es obtener un producto de
calidad que se posicione como un nuevo objeto de deseo para sus
compradores, distinguiéndose de las otras opciones del mercado actual por su
singularidad y su disefio.

Para obtener un producto final adecuado sera necesario establecer una serie de
objetivos a cumplir por el mismo una vez finalizado el proyecto. Por ello uno de
los pilares fundamentales de este proyecto sera el Disefio Conceptual.

A continuacion se estableceran los objetivos de disefio, y se estudiaran todas las
especificaciones y restricciones de disefio a tener en cuenta en las etapas
siguientes del proyecto.

O.11. Nivel de generalidad

Previamente a la elaboracién del listado de objetivos es importante tomar
conciencia del nivel de generalidad en el que se va a mover el proyecto. Los
niveles serdn los siguientes:

-Nivel bajo: Caracteristicas de los ratones convencionales
-Nivel medio:Tipos de ratones gaming y caracteristicas principales.
-Nivel alto: Alternativas ergondmicas de los ratones

Como el objetivo principal del promotor es obtener un ratén gaming distintivo a
lo encontrado actualmente en el mercado, con caracteristicas adicionales como
es la ergonomia del mismo asi como la incorporacion de altavoces en su disefio,
el proyecto se movera en el nivel medio de generalidad.

0.12. Estudio de las expectativas y razones del
oromotor/ disefiador

El promotor tiene como finalidad establecerse en el mercado tecnoldgico
enfocado a los videojuegos y poder competir contra marcas lideres en el disefio
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de productos de dicho ambito, logrando niveles de venta medios y un buen
posicionamiento en el sector.

El diseflador debera realizar el producto atendiendo a las necesidades reales del
mismo e innovando en su diseflo para proporcionar un sello distintivo de la
competencia, logrando las ventas exigidas por el promotor, sin dejar en ningun
momento de lado las exigencias del posible usuario y obteniendo un producto
de calidad.

0.13.Estudio de las circunstancias que rodean al disefio

Para el buen desarrollo de un producto es necesario analizar el entorno que lo
rodea asi como los aspectos funcionales del mismo. EI entorno serd todos
aquellos ambitos en los que se la vaya a dar uso al producto. También serd
conveniente tener en cuenta las expectativas del futuro usuario del producto
que marcaran las pautas de sus funciones y caracteristicas mas notables.

Circunstancias debidas al entorno:

Se trata de un dispositivo de entrada de informacion para
ordenadores por ello su ambito estard tanto en hogares, como en
lugares de trabajo (oficinas, bibliotecas, tiendas, etc). Debido a esta
diversidad de ambitos, tendrd que ser capaz de trabajar en distintas
superficies y con distintos sistemas operativos.

Sociales:

Se trata de un producto que tiene un precio medio, porque aunque
hay ratones convencionales con funciones basicas mas econémicos,
los ratones gaming suelen tener un precio mas elevado,
dependiendo de la calidad de los materiales empleados y sus
funciones. Por ello ird dirigido a personas con un nivel econémico
medio-alto.

Culturales:

la franja de edad de los jugadores de videojuegos se estima entre
los 40 (debido a su aparicion popular en los afios 80) y los 15
(generacién millennial), por ello debera tener un disefio flexible que
se adapte a este rango de edades. Dado la gran internacionalidad de
los videojuegos el producto debera tener en cuenta la posibilidad de
ser usado por usuarios a nivel mundial.
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Normativa:

Dado que el ratéon se va a disefiar y fabricar en Espafia existen
normativas establecidas que regularan el proyecto para garantizar su
fiabilidad y su seguridad.

Dz mantenimiento:

Sera necesario tener en cuenta que serd un producto en constante
contacto con la mano, por ello los materiales deberan ser de facil
limpieza y resistentes a ciertos agentes quimicos, presentes en
productos de limieza.

De uso:

De tal modo que al ser un producto de alta frecuencia de usoy con
componentes electrénicos, se tendra en consideracion la resistencia
(térmica, a rotura, etc) y durabilidad en la seleccion de los materiales.

O.14.Estudio de los recursos disponibles

Es importante aclarar los recursos que rodean este proyecto desde las
tempranas fases de disefio hasta la puesta en venta del producto.

La empresa promotora que se encargaria de la produccion tendria que disponer
de los siguientes recursos:

-Un departamento de |+D, donde llevarse a cabo estudios y pruebas para
obtener un producto novedoso.

-Contar con uno o varios disefiadores industriales. En este caso la parte
de disefio se lleva a cabo en este proyecto.

-Tener la maquinaria y tecnologia necesaria para trabajar desde las fases
de disefio (disefio de piezas, planos, ensayos, ambientaciones 3D,
prototipado répido, etc) hasta las fases de fabricacion.

-Tener personal necesario para la fabricacion.

-Capital suficiente para cubrir todos los gastos generados para poder
producir una serie grande de produccion.
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0.1.0. Establecimiento de los objetivos esenciales

Cada uno de los objetivos que serdn nombrados a continuacién se clasificard y
distinguira por:

-Restricciones (R)
-Objetivos Optimizables (O)
-Deseos (D)

Para que el listado sea un reflejo del producto final se apoyara en los estudios
de las personas afectadas por el resultado del disefio :

=> Promotor/Disefiador
=> Fabricante

=> Usuario

=> Distribuidor

D2. Listado inicial de objetivos

021 Objetivos del promotor/disenador
1-Que sea ergondmico (R)
2-Que sea fiable (O)
3-Que sea eficiente (O)
4-Que sea un producto deseable (O)
5-Que sea estéticamente atractivo (O)
6-Que sea estéticamente agradable (D)
7-Que sea viable técnicamente (R)
8-Que sea econdmico de producir (O)
9-Que sea innovador (R)
10-Que se distinga de los productos competidores (R)
11-Que sea practico (D)

12-Que tenga el menor nimero de piezas posibles (O)
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13-Que tenga un disefio intuitivo (O)

14-Que se un producto competitivo en el mercado actual (O)
15-Que el empaquetado sea estéticamente saliente (O)
16-Que el usuario pueda interactuar con el. (Luces LED) (O)

17-Que su precio sea competitivo con los productos de la
competencia destinados a la misma finalidad. (O)

022. Objetivos de fabricacion

18-Que sea facil de mecanizar (O)

19-Que cumpla la normativa (R)

20-Que el molde tenga el menor numero posible de particiones. (O)
21-Que se utilicen maquinas existentes en fabrica. (R)

22-Que los radios de acuerdo sean generosos. (O)

23-Que las piezas se puedan ensamblar con uniones no
permanentes. (O)

24-Geometria de la piezas 6ptima para un minimo uso de material. (O)
25-Que permita incorporar el mayor numero de piezas estandar. (O)

26-Que los materiales usados sean duraderos. (R)

023. Objetivos de uso

27-Que sea comodo de utilizar. (O)

28-Que cumpla con todas sus funciones de disefio. (R)
29-Que tenga funciones innovadoras. (R)

30-Que sea atractivo para el usuario. (D)

31-Que sea seguro. (0)

32-Que sea resistente. (R)

33-Que sea de facil mantenimiento. (O)

34-Que sea duradero. (R)
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35-Que sea multifuncion. (R)

36-Que sea de facil limpieza. (O)

37-Que sea facil de manipular. (O)

38-Que minimice las dolencias de su uso. (O)

39-Que el producto final sea resistente a golpes y caidas. (O)
40-Que ocupe poco espacio. (D)

41-Que se deslice con agilidad. (O)

42-Que sea ligero. (0)
024. Objetivos del distribuidor

43-Que el embalaje sea facilmente paletizable. (O)
44-Que el producto una vez empaquetado pese lo menos posible. (O)
45-Que ocupe el minimo volumen posible. (O)

46-Que el embalaje sea estéticamente agradable. (O)

53. Andlisis de objetivos

Tras obtener el listado total de objetivos se analizardn exhaustivamente, dado
que es posible que haya repeticiones o que alguno no estén definidos
correctamente. El siguiente andlisis que se realizarda tendrd como base la
relacion causa-efecto entre cada uno de los objetivos, de manera que se pueda
lograr una mayor especificacion de los mismos para garantizar el correcto
disefio del producto.

Se realizard un arbol de objetivos, clasificandose en los siguientes grupos:
-Estético

-Seguridad

-Resistencia

-Funcionamiento

-Fabricacion
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-Mantenimiento

En el caso de tener algun objetivo repetido se eliminara. Es importante aclarar
que algunos podran estar tanto en el grupo de Deseos como en el de
Restricciones, teniendo que mantenerse presente en ambos.

Esto nos permitird ver en qué nivel de importancia se encuentra cada uno de los
objetivos y cudles van a ser los que determinen el disefio del presente proyecto.

54. Arboles de objetivos

Seguidamente se podrd observar la clasificacidén de los objetivos en los distintos
grupos:

Estético
4-Que sea un producto deseable (O)
5-Que sea estéticamente atractivo (O)
-G ” rable D)
9-Que sea innovador (R)
10-C ot I I o R
13-Que tenga un disefio intuitivo (O)
4G - I I HO)
15-Que el empaquetado sea estéticamente saliente (O)
30-G . I oD}
40-Que ocupe poco espacio. (D)

o bata » able—C)

Los objetivos 5, y 30 son muy parecidos, por ello nos quedaremos con el 5. Lo
mismo ocurre con el 9,10 y 14, nos quedaremos con el 9. Asi mismo de la
similitud entre el 4 y 6 nos quedaremos con el 4. Por otro lado el 15 y el 46 son
muy similares, de su combinacion se obtendra el 15. De esta manera
obtendremos la siguiente ordenacion jerarquica:
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| Estético )

Y Y |

4. Que sea un producto 13. Que tenga un disefio 40. Que ocupe poco
deseable (O) intuitivo (O) espacio (D)

A Y
5.Que sea estéticamente
atractivo (0)

9. Que sea innovador (R)

Y
15. Que el empaquetado sea estéticamente
saliente (O)

Seguridad
2-Que-sea-fiabte{S)
3-Que sea eficiente (O)
31-Que sea seguro. (0O)

38-Que minimice las dolencias de su uso. (O)

El objetivo 2 y 3 son muy parecidos, nos quedaremos con el 3. Este sera el arbol

jerarquico obtenido:
( Seguridad |

\

3. Que sea eficiente (O) 31.Que sea seguro (0)
\

) 38. Que minimice las

2. Que sea fiable (O) dolgncias de su uso
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23-Que las piezas se puedan ensamblar con uniones no
permanentes. (O)

26-Que los materiales usados sean duraderos. (R)
32-Que-searesistente{R)
34-Que-sea-duradero—~{R)

39-Que el producto final sea resistente a golpes y caidas. (O)

Los objetivos 32 y 39 son muy parecidos, permanecera el 39. Lo mismo ocurre
con los objetivos 26 y 34, nos quedaremos con el 26. El arbol jerarquico sera el

siguiente:

Resistencia

23. Que las piezas se puedan ensamblar 39. Que el producto final sea
con uniones no permanentes (O) resistentes a golpes y caidas (0)

26.Que los materiales
usados sean duraderos (R)

Funcionamiento:

1-Que sea ergondmico (R)

3-Que sea eficiente (O)

11-Que sea practico (D)

13-Que tenga un disefio intuitivo (O)

16-Que el usuario pueda interactuar con el. (Luces LED) (O)

27-Que sea cémodo de utilizar. (O)
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28-Que cumpla con todas sus funciones de disefio. (R)
29-Que tenga funciones innovadoras. (R)

35-Que sea multifuncion. (R)

37-Q e tpetar—O)

38-Que minimice las dolencias de su uso. (O)

41-Que se deslice con agilidad. (O)

42-Que sea ligero. (O)

El objetivo 13 y 37 son muy parecidos por lo que nos quedaremos con el 13. El
arbol resultante sera el siguiente:

27. Que sea comodo de
utilizar(0O)

» 1. Que sea ergonémico (R) |—

38.. Que minimice las dolencias
de su uso (O)

11.Que sea practico(D)

4

13. Que tenga un disefio

3. Que sea eficiente (0) > intuitivo ()

28. Que cumpla todas sus

: : "l funciones de disefio (R)
Funcionamiento

29. Que tenga funciones 16. Que el usuario pueda
> innovadoras (R) " | interactuar con el. (Luces LED) (O)

» 35. Que sea multifuncion (R)

41. Que se deslice con agilidad

42. Que sea ligero (O) o)

Y
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Fabricacion
7-Que sea viable técnicamente (R)
8-Que sea econdémico de producir (O)
12-Que tenga el menor numero de piezas posibles (O)
17-Que su precio de venta sea competitivo. (O)
18-Que sea facil de mecanizar (O)
19-Que cumpla la normativa (R)
20-Que el molde tenga el menor numero posible de particiones. (O)
21-Que se utilicen maquinas existentes en fabrica. (R)
22-Que los radios de acuerdo sean generosos. (0O)

23-Que las piezas se puedan ensamblar con uniones no
permanentes. (O)

24-Geometria de las piezas éptima para un minimo uso de material.

(©)

25-Que permita incorporar el mayor numero de piezas estandar. (O)
43-Que el embalaje sea facilmente paletizable. (O)

44-Que el producto una vez empaquetado pese lo menos posible. (O)

15G erini | ible—{O)

El objetivo 43 y 45 son muy similares, nos quedaremos con el 43. El arbol
jerdrquico sera el siguiente:
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7. Que sea viable técnicamente

Fabricacién

(R)

8.Que sea econdmico de

] (R)

18. Que sea facil de
mecanizar(O)

19. Que cumpla la normativa

20. Que el molde tenga el
menor numero posible de
particiones (O)

22. Que los radios de acuerdo
sean generosos. (0)

|

12. Que tenga el menor
»| numere de piezas posibles

(©)

_| 17.Que su precio de venta sea

competitivo (O)

producir (O)

24.Geometria de las piezas

Y

optima para un minimo uso

21. Que se utilicen maquinas

Mantenimiento

existentes en fabrica (R).

)

43.Que el embalaje sea

de material (O)

25.Que permita incorporar el

= mayor nimero de piezas
estandar (0).

44, Que el producto una vez
empaquetado pese lo menos

facilmente paletizable (O)

Y

posible (0).

26-Que los materiales usados sean duraderos. (R)
32-Que-searesistente{R)
33-Que sea de facil mantenimiento. (O)

3H4-Que-sea-duradero—{R)

36-Que sea de facil limpieza. (O)

39-Que el producto final sea resistente a golpes y caidas. (O)

Como el 26 y el 34 son muy parecidos, utilizaremos el 26. Ocurre lo mismo con
el 32 y el 39, en este caso nos quedaremos con el 39. El &rbol jerarquico sera el

siguiente:
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Mantenimiento

33.Que sea de facil mantenimiento (O)

39. Que el producto final sea
resistentes a golpes y caidas (0)

36.Que sea de facil limpieza (O)

26.Que los materiales
usados sean duraderos (R)

D.D. Establecimiento de especificaciones y restricciones

En la siguiente tabla se estableceran las diferentes especificaciones de disefio y
restricciones a partir de los objetivos obtenidos en el apartado anterior que no
son optimizables.

Objetivo

Deseable

Intuitivo

Compacto

Eficiente

Seguro

Uniones no
permanentes

Especificacion

Que su estética 'y
caracteristicas sean del
agrado de los usuarios.

Que su funcionamiento
sea facilmente
comprendido por el
usuario.

Que presente un
disefio que ocupe el
minimo espacio
posible.

Que cumpla con todas
sus funciones de
manera satisfactoria.

Que el producto no
entable ninglin riesgo
para el usuario.

Que las piezas sean
desmontables para

Variable

Grado de
atractivo de los
usuarios.

Grado de
dificultad del
disefio.

Numero y
tamafio de las
piezas .

Correcto
funcionamiento
del S.O.

Grado de
peligrosidad.

Desmontabilidad

51

Criterio

Que obtenga un
numero alto de
valoraciones
positivas.

Que el usuario
reconozca
facilmente su
modo de trabajo.

A menor tamafio
y ndimero de
piezas mas
compacto.

Presencia de
problemas en su
funcionamiento

Que no presente
aristas cortantes,,
correcto
aislamiento
eléctrico, que su
uso no sea
forzoso, etc.

Método de unién
de las piezas.

Escala

Proporcional

Proporcional

Nominal

(n°piezas)

Proporcional

Proporcional

Nominal
(n°piezas y



Resistente

Duradero

Ergondmico

Innovador

Multifuncién

Ligero

Viable

técnicamente

Econdmico

Apilable

Facil limpieza

ANEXGS

facilitar su limpieza.

Que sea capaz de
soportar posibles
golpes y caidas
derivadas de su uso.

Que tenga una vida atil
adecuada vy resista la
frecuencia de uso
diario adecuadamente
sin perder facultades.

Que su disefio se
acople ala manoy sea
cémodo durante el
uso.

Que su disefio lo
distinga de otros
productos existentes.

Que tenga mas de una
funcion.

Que su peso sea
adecuado para su uso.

Que su fabricacién sea
correcta en cuanto a
tiempo y coste, y no
presente problemas
durante el proceso.

Que su precio final sea
adecuado y
competitivo.

Que su packaging sea
adecuado para su
transporte y venta en
tiendas.

Que no cueste
limpiarlo.

Resistencia al
impacto.

Tiempo.

Adaptabilidad a
la fisionomia
humana.

Grado de
innovacion.

Numero de
funciones.

Peso.

Tiempos 'y
costes.

Coste.

Dimensiones.

Tiempo

Tabla A.17
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Caracteristica del
material.

Caracteristica del
material.

Caracteristica del
disefio.

Incorporacién de
funciones
novedosas

Que sea capaz

de realizar mas

de unacosaala
vez.

Que no resulte
pesado durante
elusoy se
deslice con
suavidad.

El menor nimero
de tiempo y
coste.

El menor precio
posible.

Facilidad de
apilarse. Disefio
packaging
cuadrado o
rectangular, etc.

El menor nimero
de tiempo.

uniones)
Nominal

(material)

Nominal

(vida atil)

Nominal

(m)

Proporcional

Nominal
(n°
funciones)

Nominal
(Kg)

Nominal
(horas,€)

Nominal
(€)

Nominal
(m”3)

Nominal
(horas)
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6. DISENO BASICO

O.l. Inspiracion

A continuacién apareceran una serie de imagenes que han servido como fuente
de inspiracion para la estética del producto.

Inspiracion para la iluminacion del producto

Tabla A.18. Inspiracion luces
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Inspiracion para la forma del producto

Tabla A.19. Inspiracion disefio estético

0.2. Desarrollo de soluciones

Todas las soluciones mostradas a continuacién estan orientados a agarres
diestros, asi como el disefio final a desarrollar debido a la importancia de
adaptacion ergondmica al usuarios. Para agarres zurdos se invertirdn los

54



ANEXGS

botones de agarre, aunque no se va a desarrollar dicho disefio a lo largo del
proyecto ya que quedara a expensas del fabricante llevarlo a cabo.

021 Propuesta |

Imagen A.17

Inspirada en la forma de una seta. La propuesta 1 consta de 3 partes
fundamentales:

Imagen A.18

-Nel base: Altamente deslizable por la zona en contacto con la superficie y
acolchada en la zona de contacto con la mano y la mufieca. Como se observa en
el boceta se a larga la base de manera que la mufieca repose sobre la mismo
base proporcionando mayor grado de comodidad. Su anchura permite la
entrada de diferentes tamafios de mano. Estaria atornillada a la clUpula del
altavoz y luces LED, asi mismo estaria unida del mismo modo al cilindro de
agarre.
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N clindro de ogarre/raton: Permite el agarre del ratén de manera vertical
evitando posicionar la mufieca de manera ergondémica evitando movimientos
forzosos. Los botones de seleccién y la rueda tienen el mismo uso que un ratén
normal solo que en una posicién mas cémoda. Los botones programables se
encuentran todos al alcance del pulgar permitiendo una mayor facilidad en los

movimientos.

-Nel copula/altavoz: En la parte superior encontramos la rejilla por la cual
saldria el sonido y en ambos laterales estarian las luces LED.

022, Propuesta 2

Imagen A.19

La propuesta dos tiene un aspecto mas sencillo. Recuerda mas al disefio de un
joystick, siendo mds familiar para el usuario de videojuegos que los haya
utilizado anteriormente. Consta de dos partes fundamentales:

Imagen A.20
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-Nel clindro de agarre/raton: el concepto es el mismo que se plantea respecto
al cilindro en la propuesta anterior. Esta propuesta si consta de apoyo para la
mano sin embargo no para la mufieca. El funcionamiento de los botones es el
mismo explicado en la propuesta 1, a diferencia de que este modelo incorpora
un botdn de gatillo, ideal para videojuegos “shooter”.

N2D caberol superior/altlavoz. su disefio estd inspirado en la forma de la
cabeza de un alien, dado la aficion del publico objetivo de este proyecto por
peliculas de ciencia ficcion y accion se ha planteado que este tipo de forma les
resultaria atractiva. En él se encontraran tanto el altavoz como los detalles de
decoracion de las luces LED. Se crea una clara separacion en el uso de cada
parte del producto.

02.3. Propuesta 3

Imagen A.21

La propuesta 3 esta inspirada en una nave espacial, como se ha comentado en
la propuesta 2, se busca llamar la atencién de los posibles usuarios a través de
su aficiéon por peliculas de ciencia ficcion y la inclinacién por elecciones de
productos gaming que recuerdan a naves espaciales, robots, etc. Esta propuesta
es mucho mds compacta creando una unién entre el altavoz y el ratén, que se
ven de una forma mucho mas homogénea. Consta de dos partes principales:
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Imagen A.22

Jde agarre/raton: permite el agarre vertical del producto, la mufieca se
encuentra en su posicion natural, alineada con el antebrazo. Con el pulgar se
alcanzan los botones programables, que se encuentran en una reticula
facilitando su alcance durante el uso. Asi mismo los botones de seleccién y la
rueda tienen el mismo uso que en un ratén normal, de esta manera su

funcionamiento se presenta de una manera mas intuitiva para el usuario.

-NOD parte superior/oltavoz: Aqui se encuentra el altavoz y las luces LED. Pese a
ser en general un diseflo mas compacto que las otras propuestas donde la zona
del ratén y el altavoz quedan claramente separadas y no interfieren una con la
otra, la posicidn de la mano esta muy bien estudiada y posicionada de manera
que no tape en ningun momento el altavoz durante su uso. Como en todas las
propuestas en esta zona se implantara un sistema de luces LED para aportar un
valor afladido y proporcionar al usuario la sensaciéon de poseer un producto
futurista e innovador.

63. Evaluacion  de  soluciones. Aplicacion  de
metodologias

O.3.]. Meétodo cualitativo. DATUM

En este apartado se aplicardn las metodologias de disefio que se considera
oportunas para este tipo de proyecto y obtener la eleccién del disefio final del
producto. Para poder obtener una comparacién de las tres propuestas de disefio
se aplicara el método cualitativo DATUM. Funciona de la siguiente manera:
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1. Elegir una propuesta que sirva como base comparativa.
2. Enumerar los objetivos a cumplimentar.

3. Comparar la adaptacion de las propuestas a los objetivos, si la
propuesta cumple mejor el objetivo ponemos un (+), la que se adapta
peor un (), y la que nos presenta gran diferencia de adaptacién (=).

4. Calcular por separado la suma de signos (+), () y (%), para cada
alternativa. De esta manera obtenemos la propuesta mas adecuada de
una manera fundamentada.

1. Propuesta comparativa
Como propuesta comparativa elegiremos la 3.
2. Objetivos a cumplimentar
O1. Deseable

O2. Intuitivo

0O3. Compacto

O4. Eficiente

Ob. Seguro

06. Comodidad

O7. Innovador

O8. Multifuncién

0O9. Ligero

0O10. Facil limpieza

3 y 4. Tabla comparativa y sumatorio de resultados

Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta 3

o1 =

02 +
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03 = )

04 = = D

05 ) - A

06 - - T

o7 _ = U

08 = = M
09 + _
10 + _
Sumatorio + 3 1
Sumatorio = 4 4
Sumatorio = 3 5

Total -1 -3 0

Tabla A.18

La propuesta 3 es la eleccion mas adecuada respecto a los objetivos que se
desean obtener, esto es debido a que ninguna de la otras propuestas ha
logrado superar en putacién la propuesta como “propuesta comparativa datum”.

0.3.2. Método cuantitativo. Método de ponderacion

Este método nos permitira obtener una cuantificacion de la valoracién de cada
propuesta. Se dotard a las propuestas y criterios de disefio di diferencias
cuantificables, expresado en funcidon de unas determinadas escalas.
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Especificaciones:
E.1.Que su estética y caracteristicas sean del agrado de los usuarios.
E.2.Que su funcionamiento sea facilmente comprendido por el usuario.
E.3.Que presente un disefio que ocupe el minimo espacio posible.
E.4.Que cumpla con todas sus funciones de manera satisfactoria.
E.5.Que el producto no entable ningun riesgo para el usuario.
E.6.Que las piezas sean desmontables para facilitar su limpieza.
E.7.Que sea capaz de soportar posibles golpes y caidas derivadas de su uso.

E.8.Que tenga una vida util adecuada y resista la frecuencia de uso diario
adecuadamente sin perder facultades.

E.9.Que su disefio se acople a la mano y sea cémodo durante el uso.
E.10.Que su disefio lo distinga de otros productos existentes.
E.11.Que tenga mas de una funcioén.

E.12.Que su peso sea adecuado para su uso.

E.13.Que su fabricacién sea correcta en cuanto a tiempo y coste, y no presente
problemas durante el proceso.

E.14.Que su precio final sea adecuado y competitivo.
E.15.Que su packaging sea adecuado para su transporte y venta en tiendas.

E.16.Que no cueste limpiarlo.

Tabla A.19.Especificaciones
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Clasificamos las especificaciones mediante una matriz de comparacion, para ver
la importancia de unas especificaciones sobre otras. Criterio de comparacion:

-Se pondra un O si la E(n°) de la fila se prefiere a la de la columna y se pondrd un
1si la E(n°) de la columna se prefiere al de la fila.

&#--0 01 1t o0 O OT11T 1T OO 1T 1 O O
29 - 0 01 01 01 1T O0OO0OT1T O OO
811 - 11 01 1 1 1 1 1 1 1 1 O
&4 o oo -1 o1 1 1 0 O0O1 O O O O
&0 oo1 - o011 1 0 01 0O 0 O O
1 111 1 - 1 1 1 1 1 1 1 1 1 O
&#.o o o1 1 o0 - 01 1 1 0O 1 O O O
k801 o1 1 o1 - 1 0 O0OOT1T O OO
o o o1 o o o o0 -1 0O0OT1T O OO
Ew 117 o1 1 o001 1 1 - 0 0 1 1 1

em1 111 1t o1 1 1 1 - 1 1 1 1 O
£2¢9 19 01 1 01 1 1 1 1 - 1 1 1 O
£ 0 0 0 0 0 0O O O1T 0O OO0 - 0 0 O
E4 1 1 o1 1 01 1 1 1 1 01 - 0 O
es17 171 11 01t 1 1 1 1 1 1 1 - 0

e 171711 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 -
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T 9 9 4 13 31 12 10 5 1 7 7 13 8 6 O

Tabla A.20
Orden de las especificaciones segun su importancia en el disefio final:
E.9 » 15 puntos
E.4, E.5, E13 » 13 puntos
E.7 » 12 puntos
E.10= 11 puntos
E.8 » 10 puntos
E.1, E.2 = 9 puntos
E.14 » 8 puntos
E.11, EA12 = 7 puntos
E.15 = 6 puntos
E.3 » 4 puntos
E.16 » O puntos

Se tendran en cuenta las 5 especificaciones de mayor puntuacion para realizar
la ponderacion. Obtenemos la siguiente clasificacion por orden de puntuaciony
en el caso de empate de puntuacién por niumero de especificacién, con su
porcentaje de importancia:

Posicion Objetivo Porcentaje(%)
1°E.9 Ergondmico 22,73
2°E4 Eficiente 19,7
3°E.5 Seguro 19,7
4° EA3 Viable técnicamente 19,7
5°E.7 Resistente 18,17

TOTAL: 100
Tabla A.21
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Ahora para cada propuesta se establecerd en la siguiente evaluacion de
cumplimiento de los objetivos de la tabla anterior.
Propuesta 1: A
Propuesta 2: B

Propuesta 3: C

Valoracién | Ergonémico | Ficiente = Seguro Viable Resistente
tecnicamente
4 A B,C C C AB,C C
Muy
satisfactorio
3 B A

Satisfactorio

Dudoso

1 B

Poco
satisfactorio

O
Nada

satisfactorio

Tabla A.22
Cada valoracion representa un porcentaje de cumplimiento en el disefio final:
-Grado 4: 100%
-Grado 3: 75%

-Grado 2: 50%
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-Grado 1: 25%
-Grado 0: 0%

Para concluir obtendremos la media de adaptacién de cada propuesta para el
cumplimiento de los objetivos mas importantes:

Propuesta 1: [22,73 x (100/100)] + [19,7 x (50/100)] + [19,7 x (75/100)] + [19,7x
(100/100)] + [18,17 x (50/100)]= 76,14 puntos

Propuesta 2: [22,73 x (100/100)] + [19,7 x (75/100)] + [19,7 x (25/100)] + [19,7x
(100/100)] + [18,17 x (50/100)]= 71,22 puntos

Propuesta 3: [22,73 x (100/100)] + [19,7 x (100/100)] + [19,7 x (100/100)] + [19,7x
(100/100)] +[18,17 x (100/100)]= 100 puntos

La propuesta 3 es la que mejor puntuacion obtiene.

O.4. Disefio final

Tras la aplicacion de diferentes metodologias de disefio contemplando los
objetivos de disefio propuestos asi como la importancia de cumplimentacién de
los mismos se ha escogido la propuesta 3. De aqui en adelante todos los
apartados que aparecerdn en el presente proyecto estaran enfocados a dicha
propuesta de disefio y a llevarla a cabo (ergonomia, planos, seleccion de
material, fabricacion, etc) para obtener un producto tangible.
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Imagen A.23

Imagen A.24

7ESTUDIO ERGONOMICO

/1. Introduccién

La ergonomia es la disciplina que relaciona la compresién de las interacciones
entre las personas y otros elementos de un sistema. Es la técnica que aplica
teoria, principios, datos y métodos al disefio con el fin de optimizar el bienestar
humano y el sistema general de actuacion.

Nos ayuda a adaptar los productos que interactian con las personas y
adaptarlos con sus necesidad, capacidades y limitaciones.

En este apartado se estudiard la adaptacién real de la propuesta 3 a las
caracteristicas fisicas y psicoldgicas del usuario, para ello se aplicard un estudio

66



ANEXGS

ergondémico que nos ayude a cuantificar las medidas adecuadas para el
producto.

Los parametros mas importantes a considerar durante el desarrollo de este
estudio se explican en los siguientes apartados.

/11 Sexo

El tamafio y la forma de la mano varia mucho dependiendo de si se es mujer o
hombre. El tamafio medio de la mano femenina suele ser mas pequefia y
delgada en comparacion con la mano masculina.

/1.2. Tamafos de mano

Por ejemplo para la eleccion de unos guantes de trabajo podemos encontrar
hasta 7 tallas diferentes (XXS, XS, S, M, L, XL, XXL), considerando el perimetro
de la mano y su longitud. Habra que tener en cuenta que para un producto
destinado a un uso tan concreto como un ratén es muy importante que se
adapte a distintos tamafios de mano.

/13. Tipos de agarre

Hay tres tipos de agarre comunes durante el uso del ratdn, el mismo dependera
de cada persona y de su habito de uso adquirido con los afios. En la siguiente
tabla se muestra su clasificacion:

Tipo de Definiciéon Proporcion del Nivel de Imagen
agarre ratén tamafio esfuerzo
segun el agarre postura

“Palm grip” Se apoya toda la

o] mano sobre el Raton > 60% del Normal
Agarre de raton tamanfo de la
palma mano
Se apoya la
“Claw grip” palma de la mano
o) en la parte
Agarre de  trasera del raton . Alto
garra y los dedos se Raton = 60% del
arquean tamafo de la
apoyando las mano
puntas en los
botones
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La mano se
“Fingertip encuentra
grip” totalmente
o levantada solo se . Muy alto
Agarre de mantiene Raton < 60% del
puntas contacto con la tamafio de la
punta de los mano
dedos

Tabla A.23

/2. Anatomia de la mano y tablas

La mano es el miembro anatdmico que estara en contacto con el producto, por

ello su estudio serd de gran importancia para la correcta obtencién de un
producto de calidad.

Imagen A.25

En la siguiente imagen se podra observar los diferentes movimientos que puede
realizar la mano:

ANTEBRAZO ’F
MUNECA Desviaciin | Desviacidn
culsital H ralial
|
{" Extensicn I DEDOS P2

—‘,,ﬁ Hiper-
—_— CxICTsoN

Flexwon

Imagen A.26. Movimientos del antebrazo, mufieca y dedos (Sancho Bru. 2000. Model
biomecanic de la ma orientat al disseny d'eines manuals. Castelld de la plana: Universitat
Jaume 1.)
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Es importante contemplar la importancia del agarre de la mano y la importancia
del dedo pulgar en el proceso para este tipo de producto. La unién del pulgar
con la mufieca es mas corta en comparacion a los otros dedos, gracias a su gran
movilidad del metacarpo (parte del esqueleto de la mano correspondiente a la
palma; estd compuesta por cinco huesos alargados (llamados metacarpianos),
situados entre el carpo y los dedos) presenta una gran capacidad para rotar y
cerrar. Gracias a esto posibilita que se puedan efectuar agarres tipo pinza. Los
movimientos que realiza son los siguientes: (Henry y Delmas. 2005. Anatomia
Humana Volumen 3: Miembros. Masson).

-Abduccidén-extension (Imagen A.27. a) que separa el dedo pulgar del eje
de la mano, su amplitud es de 35° a 40°. Este movimiento abre la mano.

-Aduccion (Imagen A.27. b), que aproxima el dedo pulgar al eje de la
mano. Su amplitud es de 35°a 40" . Este movimiento cierra la mano.

-La oposicion (Imagen A.27. c)que combinada con la flexion del dedo
pulgar lo conduce al frente del dedo menfique. Se trata de un movimiento
de prension y tiene una amplitud entre 45° y 60°.

-La reposicion (Imagen A.27. d), devuelve el dedo pulgar a su posicion
inicial. Su amplitud es igual que la anterior, entre 45° y 60°.

(a) (b)

(c) (d)

Imagen A.27. Movimientos del dedo pulgar: (a) abduccion, (b) aduccion, (c ) oposicion y (d)
reposicion (Henry y Delmas. 2005. Anatomia Humana Volumen 3: Miembros. Masson.)

Para el tipo de disefio planteado se debera definir el tipo de agarre vertical, este
es el conocido como agarre lumbrical o extension.
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“El agarre lumbrical es un agarre de precision en el que las articulaciones
MFC estan flexionadas y las IFP o IDO estan en extension. El pulgar se
encuentra en oposicion. Este tipo de agarre se suele utilizar para sujetar
objetos horizontales y verticales como por ejemplo al coger un libro
apoyado en vertical. (Pérez Gonzdlez. 2016. Andlisis de la distribucion de
presiones en la mano humana durante el agarre. Castellon: Universidad
Jaume 1)”

Imdgen A.28 Agarre lumbrical

A continuacién se mostrardn las bases informacionales de datos que se usardn
para obtener los resultados de los calculos del apartado 7.4. La base de datos se
ha obtenido principalmente del libro “Coleccion de problemas y tablas de
antropometria para disefio” y de la siguiente tesis doctoral “Joaquin Sancho
Bru. (2000). Model biomecanic de la ma orientat al disseny d'eines manuals. n.d,
de Universidad Jaume 17.

zstras 10-00 afc 5% 50% 95% DT 5% 50% 95% DT

1 ongitud manc 173 189 205 10 159 174 189 9
2 gitud palm 97 107 17 6 89 97 105 5
3 Longitud p 44 51 58 4 40 47 54 4
4 ongitud indice 64 72 80 5 60 67 74 4
5 Longitu razor 75 83 91 5 69 77 85 5
6 \gitud an 65 72 79 4 59 66 73 4
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12 Anchura mano (metacarpo)

13  Anchura mano (con pulgar)
14
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15
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97

7

28

16 | Grosor de la mano (pulgar)
17 Maximo didmetro de agarre
18 Maxima extension 178
19 Madaxima extension funcional 122
20 Minimo acc

ACCeSO CUAK

56

Tabla A.24. Dimensiones antropométricas de la mano
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Imdgen A.29 Parémetros utilizados para la Tabla A.24
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ﬂ‘,’ﬂ NEUTRA

EXTENSION }jlﬁ ] e ;:ji
T
AT

DESVIACIGN
RADIAL NELITRA

Imdagen A.30. movimientos de la mano

La posicidon neutra de trabajo de la mano serd en un angulo de 90° del brazo
con el antebrazo manteniendo una linea recta desde el codo hasta la mano.
Ademas al estar alineado se reducira la fuerza necesaria par mover el objeto.

Postura neutra

Minimiza la tensién
muscular sobre el conjunto
antebrazo, mufieca y mano

Mano
ligeramente
inclinada

Postura neutra Postura forzada

Mano, R
muneca Desviacion Desviacion
y brazo radial cubital

en linea

&, %,

Imagen A.31. Posicion neutra
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Ademas el eje del mango de agarre con el antebrazo estara a 100-110 grados de

inclinacion para garantizar la posicion neutra de la mufieca:

Drr corandn

10010

Imagen A.32

Para seleccionar el tamafio del amarre del ratén habra que tener en cuenta su
grosor, (Sancho Bru. 2000. Model biomecanic de la ma orientat al disseny

d'eines manuals. Castello de la plana: Universitat Jaume 1.) :

-En agarres de potencia, los didmetros recomendados estan entre 3y 5 cm. En
agarres de precision, didmetros 1y 3 cm. Para acciones con mangos pivotantes,
se recomienda una apertura de 5 a 10 cm, aunque es preferible limitar entre 6,5

y 9 cm, si es posible.

Dimension Aplicacion
Altura mufieca Altura minima para pasamanos y elementos de
sujecién
Altura nudillo Altura minima para colocar lo que se deba cargar
Altura minima de controles manejados con los
Altura dactilo dedos
Longitud total Objetos manipulables, controles y equipos de
mano seguridad
Ancho total mano Ancho de elemento de sujecién y accesos
Ancho palma Ancho de elemento de sujecién y accesos
Ancho
empufiadura Ancho de elementos de sujecion

Percentil
recomendado

X5

X5

X5

X5
X95
X95

X95

Tabla A.25. Recomendacion de perfiles para aplicaciones en disefio (Cecilia Flores. 2001.

Ergonomia para el disefio. X: D.R.Libraria)
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Tipos y rango de

Segmento cuerpo movimientos Grados de movimiento
Flexién palmar 0-90°
Flexién dorsal extensién 0-90°
Mufieca Abduccién 0-15°
Abduccién 0-40°
indice 100°
Medio 105°
Mano (dedos) Flexion extension Anular 110°
Mefiique 115°
Pulgar 60°
Tabla A.26. Tipos y grados de movimiento (Cecilia Flores. 2001. Ergonomia para el disefio. X:
D.R.Libraria)

/3. Caleulos antropométricos

Por criterios de estadistica se tiene en consideracién el rango percentil entre 5y
95 centrado en la media que abarca el 90% de la poblacion. El percentil 5 nos
aporta informacién de las personas con dimensiones mas pequefias (solo el 5%
de la poblacién tiene dichas medidas), lo mismo para el percentil 50 que hace
referencia a las personas medianas y el percentil 95 que hace referencia a las
grandes.

Recomendaciones para el uso de percentiles (Cecilia Flores. 2001. Ergonomia
para el disefio. X: D.R.Libraria)

-La escala centilar no es una escala ordinaria: asi, la variacidon entre los
intervalos no es regular y puede registrar variaciones significativas. Esto
quiere decir que si en la tabulacion encontramos que el percentil 24
equivale a 1400 mm y el 30 corresponde a 1430 mm, el intervalo entre
otros dos percentiles que difieran en cinco puntos porcentuales, por
ejemplo los percentiles 45 y 50, no tiene que ser igual a 30 mm.

-Los percentiles se refieren solamente a una dimensién corporal. Al dividir
el cuerpo en varias parte para medirlo, cada uno de estos segmentos de
una misma persona, ya dimensionado, puede quedar ubicado en un
percentil diferente dentro de la tabulacién. Por ejemplo, una persona
puede tener una estatura que se ubica en el percentil 30. Por tal motivo,
debemos utilizar las tablas antropométricas con cuidado par no cometer
el error de creer que todas las medidas de la misma persona o grupo de
personas pertenecen necesariamente a un mismo percentil.
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-La suma de los valores de varias dimensiones no da como resultado el
mismo percentil. Es decir, si una persona tiene un largo de mano
perteneciente al percentil 80 no significa que el largo de palma mas
largo de dedos deban tener valores tales que sumados den el percentil
80.

-No se debe usar el percentil 50 ni el promedio para la aplicacién de los
valores en el disefio, sino el percentil 5y el 95, lo que garantiza que se
considere el 90 % de la poblacién.

-Los datos o percentiles de un muestreo no se pueden tomar como
valores universales. Por ejemplo, si en un muestreo donde participaron
500 personas se obtuvo como resultado que la estatura de 1560 mm
pertenece al percentil 70, no podemos deducir que en cualquier grupo
las personas que tengan esa estatura seran del mismo percentil. Los
valores estadisticos varian de acuerdo con la cantidad de personas que
participan en la mediacion y con la muestra seleccionada.

Teniendo en cuenta estos criterios y las tablas del punto 7.3 se podran obtener
las medidas referentes a los usuarios que deben considerarse en el disefio del
producto de este proyecto de manera que se adapte de manera ergondmica y
sea comodo durante su uso.

Para obtener las medidas ergondmicas bdésicas del disefio se procedera al
calculo de las mismas y se numeraran de la siguiente manera:

Imagen A.33. Medidas para la ergonomia
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P=Percentil o intervalo de porcentaje de la poblacién
Z=n° de veces que la DT esta separada de la media

DT= Desviacién estandar

Formulas

P1=X5 - Z*DT

P2=X95 + Z*DT

Medida 1. Posicién central de la botonera (profundidad)
Horizontal:

Criterio: Ajuste bilateral

Dimension: 3. Longitud pulgar

Percentil: X5_mujeres , X95_hombres
X5_mujeres=40 mm

X95_hombres=58 mm

Z=1,645

DT_mujeres=4 mm

DT_hombres=4 mm

P1=X5 - (Z*DT)= 40 - (1,645*4) = 33,42 mm
P2=X95 + (Z*DT)= 58 +(1,645*4) = 64,58 mm

La medida horizontal debera estar comprendida entre los siguientes valores:

33,42mm <M 1 H <64,58 mm

Vertical
Criterio: Ajuste bilateral

Dimension: 12. Anchura mano (metacarpo)

76



ANEXGS

Percentil: X5_mujeres , X95_hombres
X5_mujeres= 69mm

X95_hombres= 95mm

Z=1,645

DT_mujeres=4 mm

DT_hombres=5 mm

P1=X5 - (Z*DT)= 69 - (1,645%4) = 62,42 mm
P2=X95 + (Z*DT)= 95 + (1,645*5)= 103,23 mm

La medida debera estar comprendida entre los siguientes valores:

62,42 mm <M 1V <103,23 mm

Medida 2. Altura minima de agarre (altura)
Criterio: Alcance

Dimension: 13. Anchura mano (con pulgar)
Percentil: X95_hombres

X95_hombres:113 mm

Z=1,645

DT_hombres=5 mm

P=X95 + (Z*DT)= 113 + (1,645*5)= 121,23 mm

La medida debera ser mayor que P para asegurar que todas las manos puedan
coger el mango sin topar con ninguna otra pieza del raton:

121,23 mm<M2
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Medida 3. Anchura minima de la base de agarre.
Criterio: Alcance

Dimension: 19.Maxima extension funcional
Percentil: X5_mujeres

X5_mujeres: 109 mm

Z=1,645

DT_1=mm

P=X95 + (Z*DT)= 109 - (1,645*11)= 90,905 mm

Para que el maximo numero de personas puedan coger el mango de agarre sin
dificultad la medida de su base tendrd que ser la estimada para la minima del 5%
de la poblacién y sera la siguiente:

90,905 mm>M3

Medida 4. Profundidad méxima punto més alejado de la base hasta el punto més
alejado de las teclos.

Criterio: Alcance

Dimension: 2.Longitud + 5.Longitud corazén

Percentil: X95_hombres

X95_hombres_2=117 mm

X95_hombres_5= 91 mm

Z=1,645

DT_hombres_2=6 mm

DT_hombres_5= 5 mm

P=[X95_2+(Z*DT)[+[X95_5+Z*DT)]= [117+(1,645*6)]+{91+(1,645*5)]- 226,095 mm

La medida para asegurarnos de que las teclas se posicionan en la profundidad
maxima para que todos los usuarios puedan alcanzarlas de manera comoda y
quepan el 95% del tamafio de los dedos de la poblaciéon sin que sobresalgan
sera:
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226,095 mm<M4

Medida 5. Altura méaxima de curvatura
Criterio: Alcance

Dimension: 12. Anchura mano (metacarpo)
Percentil: X95_hombres

X95=95 mm

Correccion=30 mm

Z=1,645

DT_hombres=5 mm

P=X95 + (Z*DT)= 95 + (1,645*5)= 103,23 mm

Como medida de seguridad para asegurarnos que durante la entrada/salida de
la mano al realizar el agarre y para que durante el uso no tope durante alguin
movimiento con la curvatura inferior de la zona del altavoz la medida serd P mas
C:

103,23 mm<M5

Medida 6. Didmetro éptimo de agarre
Criterio: Ajuste bilateral

Dimension: 17.Maximo didmetro de agarre
Percentil: X5_mujeres , X95_hombres
X5_mujeres=43 mm

X95_hombres=59 mm

Z=1,645

DT_mujeres=3 mm

DT_hombres=4 mm
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P1=X5 - (Z*DT)= 43 - (1,645*3) = 38,065 mm
P2=X95 + (Z*DT)=59 + (1,645*4)= 65,58 mm

Habra que tener en cuenta en el disefio que la abduccién extensién del dedo
pulgar y la mano tiene una amplitud de 35° a 40°. La medida del didmetro sera
la siguiente:

38,065 mm <M 6<65,58 mm

Medida 7. Posicion central en horizontal de las teclas desde el punto més alejado
de la base (profundidad)

Criterio: Ajuste bilateral

Dimension: 2.Longitud palma + 4.Longitud indice
Percentil: X5_mujeres, X_95_hombres
X5_2=89 mm

X5_4=60 mm

Z=1,645

DT_mujeres_2=5 mm

DT_mujeres_4=4 mm

P1=[X5_2 - (Z*DT)][+{X5_4-(Z*DT)]= [89 - (1,645*5)]+60 - (1,645*4)] = 134,195 mm
X95_2= 117 mm

X95_4= 80 mm

Z=1,645

DT_hombres_2=6 mm

DT_hombres_4=5 mm

P2=[X95_2 - (Z*DT)+[X95_4+(Z*DT)]= [117+(1,6456)]+[80+(1,645*5)] = 215,1 mm

134,195 mm < M7 < 215,Tmm
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Medida 8. Posicién central en vertical de las teclas (altura)
Criterio: Ajuste bilateral

Dimension: 12.Anchura mano (metacarpo) - 10. Anchura dedo indice
Percentil: X5_mujeres, X95_hombres

Para 12:

X5_mujeres= 69 mm

X95_hombres=95 mm Z=1,645

DT_mujeres=4 mm

DT_hombres=5 mm

P1_12=X5 + (Z*DT)= 69 - (1,645*4)= 62,42 mm
P2_12=X95 + (Z*DT)= 95 + (1,645*5)= 103,23 mm
Para 10:

X5_mujeres=16 mm

X95= 23 mm

Z=1,645

DT_mujeres= 1 mm

DT_hombres=1 mm

P1_10=X5 + (Z*DT)=16 - (1,645*1)= 14,355 mm
P2_10=X95 + (Z*DT)= 23 + (1,645*1)= 21,355 mm
P1=(P1_12 - P1_10) = 62,42 - 14,355 = 50,065 mm
P2=(P2_12 - P2_10) =103,23 - 21,335 =81,895 mm

Para que el 90 % de la poblacién pueda alcanzar correctamente la posicion
central de las teclas la medida sera la siguiente:

50,065 mm <M 2< 81,895 mm
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/4. Estudio de la fuerza

/A1 Fuerza de desplazamiento

Para calcular la fuerza de desplazamiento del ratén habréd que tener en cuenta
su peso (Sancho Bru. 2000. Model biomecanic de la ma orientat al disseny
d'eines manuals. Castello de la plana: Universitat Jaume 1) :

-Respecto al peso cuando mas ligero sea el producto mas facil serd de
manipular. Como se quiere que sea un objeto preciso no deberd superar los 0,5
Kg. El producto tendrd que estar equilibrado en cuanto al disefio y tener su
centro de gravedad lo mas cerca posible de la base y alineado con la mano.

Una vez estén todas las piezas debidamente dimensionadas y los materiales de
fabricacion elegidos, se hard un ajuste para que el centro de gravedad del
producto esté lo mas cerca de la base, asi como se intentard que esté lo mas
centradamente posible con la linea de actuacion de la mano y la mufieca, de
esta manera se reducen presiones, tensiones y el producto se desplaza con
mayor facilidad.

También habréd que considerar que el deslizamiento dependera de la superficie
de apoyo, por lo tanto se hard una tabla con los materiales mas habituales de las
mesas y sus coeficientes de rozamiento se observara cémo influyen sobre la
fuerza de desplazamiento.

La fuerza aproximada de deslizamiento sera:

FL=m*g

FL= fuerza de deslizamiento(N)
m= masa (Kg)

g= gravedad = 9,81 (N/Kg)
F=0,5*9,81=4905N

Se comprueba que la fuerza de empuje es menor a 5 N, por lo tanto si el peso
se mantiene sobre dichos valores el ratén podra ser utilizado correctamente.
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/A2 Fuera de presion ejercida por los dedos

Para calcular la fuerza ejercida por los dedos al accionar los botones se tendra
que considerar la siguiente norma de disefio (Sancho Bru. 2000. Model
biomecanic de la ma orientat al disseny d'eines manuals. Castello de la plana:
Universitat Jaume 1) :

-Para los botones se debe evitar el estrefiimiento cognitivo, que produce fatiga y
pérdida de flexibilidad en los dedos. Ademas las fuerzas de activacién deben ser
menores a 10N. La posicion de los botones ird en funcién del tipo de agarre y la
movilidad que permita a los dedos.

Fuerza presiéon botones <10 N

-Las fuerzas medias de agarre (Ft) segun la normativa UNE para biomecdanica no
pueden superar en los hombres los los 540 N (55 Kg) y en mujeres 270 N (27,55

Kq).
Fuerza de agarre hombres <540 N

Fuerza de agarre mujeres <270 N

/4.3, Obtencion de fuerzas tras el modelado.

En el apartado 3.Cdliculo del peso del Volumen 5.Estado de mediciones se
obtiene el peso de la pieza total junto con los componentes eléctricos. De esta
manera podremos establecer la fuerza de agarre que deberdn hacer los
usuarios y comprobar que no sobrepase el limite establecido.

2.8F, SMALL HAND
SMALL OBJECT GRASP: F, L
t 3.1F_ LARGE HAMD

Imagen A.34
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FL=m* g *u

FL= fuerza de desplazamiento (N)

m=masa = 0,28842 Kg

g= gravedad = 9,81 (N/Kg)

p=coeficiente de rozamiento del PTFE (almohadillas de deslizamiento)= 0,8
FL=0,28842* 9,81"0,8 = 2,26 N

Cumple con la normativa ya que nos sobrepasalos 5 N

La fuerza de agarre (Ft) sera:

Para la mano pequefia: Ft=2,8*FL = 6,338 N

Para la mano grande: Ft=3.1*FL = 7,006 N

Cumple la normativa ya que el minimo es de 270 N

Esto garantizard la comodidad de uso y el correcto desplazamiento del ratén,
evitando lesiones por tener que ejercer.

/5. Conclusion

Debido al gran rango de medidas ergonémicas que envuelven al producto y
dado la gran importancia del mismo en un producto destinado a la mejora de la
usabilidad a largo plazo para evitar lesiones fisicas asi como para garantizar la
comodidad y adaptabilidad a cada usuario, se concluird de mutuo acuerdo con
el promotor:

-Realizar la fabricacién de diferentes tallas de producto de manera que los
usuarios puedan encontrar la que mejor se adapte a su tamafio de mano.

-Para la realizacién de este proyecto se desarrollard el disefio de producto en la
talla M
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Talla MIH (mm) | MIV (mm) | M6 (mm) | M7 (mm) | M8 (mm)
XS 33,42 62,42 38,07 134,2 50,065
S 41,21 72,63 4494 154,42 58,03
M 49 82,83 51,83 174,64 65,98

L 56,79 93,03 58,71 194,86 73,94
XL 64,58 103,23 65,58 2151 81,89
Tabla A.27

/D1 Medidas finales

Finalmente las medidas ergondmicas para el disefio del presente producto en la

talla M seran:

Medida Dimension (mm)
M1H. Profundidad central botonera D1=49
M1V. Altura vertical botonera D2=82,83
M2. Altura minima de agarre D2 >121,23
M3. Anchura minima de la base D3>90
M4. Profundidad méxima base- teclas D4 <226, 095
M5. Altura maxima de curvatura D5 >103,23
M6. Diametro de agarre 6ptimo D6 = 51,83
M7. Profundidad central teclas D7=174,64
M8. Altura central teclas D8= 65,98
Tabla A.28

Angulo de inclinacién del eje mango de agarre respecto al antebrazo: 105°
Tabla A.29
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8. DISENO GRAFICO

Para el disefio grafico la idea era reflejar la gama cromatica de la luz que es el
componente estético visual mas atractivo del producto y reflejarla en una
tipografia que se identificard con el concepto de disefio y sus caracteristicas.
Debido a su orientacién al mercado de productos gaming tenia que presentar
una forma facilmente reconocible y relacionable con el producto. Lo mas
complicado fue la obtenciéon del nombre, se barajaron varias ideas pero
finalmente se opté por el nombre: Gamora. El resultado obtenido fue el

siguiente:
GAMOR A
GAMORA SHEEE
3 -
DAINORA ShuoR

GAMORA .M
GAAORA ™A

VM
m N

Imagen A.35. Pruebas de tipografia
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Esta fue la eleccion final:

il
Dhhbd

Imagen A.36. Pruebas de color

CABLE 2 METROS
TRENZADO

SAMGRA

MANGO
ERGONGMICO

BOTONES LED
PROGRAMABLES

Imagen A.37. Panel publicitario
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