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‘I Introduccion



El siguiente proyecto se sittia dentro del marco del proyecto
FONDECYT “Nuevos desafios para Educacion en Chile: Apoyos

a la vida independiente de adultos con discapacidad intelectual
o del desarrollo”, llevado a cabo en el Taller de Titulacion de
Accesibilidad e Inclusién, por la alumna Antonia Escudero, con la
guia de los profesores Katherine Exss y Herbert Spencer.

Este proyecto se encuentra ligado al Nucleo de Investigacion de
Accesibilidad e Inclusién PUCV, el cual lleva a cabo un trabajo
interdisciplinario desde la perspectiva de la investigacion
inclusiva, con la participacion de un grupo asesor de 9 adultos
con Discapacidad Intelectual (DI), quienes cumplen el papel de
colaboradores y co-creadores del concepto desarrollado.

La vida independiente es considerada por la Convencién
Internacional de Naciones Unidas sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad un derecho de las personas con
discapacidad, ademds de ser un factor clave para el fomento
de la calidad de vida de estas personas. La investigacion se
desarrolla en Chile, pais en el que se encuentran débilmente
desarrolladas las materias de derechos y oportunidades para
la vida independiente, siendo insuficientes para la vida de este
grupo histéricamente vulnerado.

El panorama internacional actual demuestra que el uso de
tecnologias asistivas como apoyo para diversos aspectos de la
vida de personas en situacion de discapacidad puede llegar a
generar un cambio positivo en sus vidas.

En este proyecto, a través de un proceso de disefio participativo,
interdisciplinario e inclusivo se identifican las necesidades que
las mismas personas con DI sienten importantes para fomentar
su vida independiente, siendo una de ellas la necesidad de apoyo
para la organizacion.

Desde ese punto se empieza a trabajar esta épica de disefio, la
cual se desarrolla a través de la investigacion tedrica, estudio de
casos referenciales y, paralelamente, la continuacion de talleres de
co-disefo, en los cuales se logra reconocer las principales barreras
para la organizacion de este grupo, a través de caracteristicas que
ellos consideran el objeto debiera tener; todas ellas respaldadas
por el antes mencionado estudio tedrico.

La épica se toma en estado de objeto personal, pensado como un
apoyo para una sola persona. Mediante el trabajo investigativo

y el desarrollo de propuestas, el concepto llega a lo colaborativo,
logrando que este objeto llegue a ser un apoyo para la inclusion
social de la persona, generando la integracion de ella a una rutina
de grupo. De este modo el objeto podria ser beneficioso, no sélo
como apoyo personalizado para la persona con DI, sino también
para cualquier grupo conviviente.

Asi es como surge el concepto de organizador colaborativo, el cual
se proyecta con el objetivo de fomentar la participacion de grupos
convivientes a través de un sistema de tareas equitativo.

Paralelamente al trabajo del concepto, con el objetivo de validar
los aspectos esenciales de este, se trabaja en conjunto con un
equipo conformado por disefiadores e ingenieros quienes se
encargan de la fabricacion digital y el desarrollo funcional de un
primer prototipo.

En base a lo trabajado en esta primera etapa, se proyecta

que para una proxima se valide en sus dos escenarios de uso
desde su primera forma con aspectos basicos para asi poder,
posteriormente, sumar funciones como: recordatorios de tareas,
personalizacion de actividades o tareas segun las necesidades de
cada grupo o persona, entre otras.
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Proyecto Fondecyt

El proyecto FONDECYT Nuevos desafios para la educacion

en Chile: Apoyos a la vida independiente de adultos con
discapacidad intelectual o del desarrollo tiene como objetivo
general mejorar el nivel de calidad de vida con el fomento de la
vida independiente de las personas con Discapacidad Intelectual
a través de apoyos que cubran sus necesidades.

Los objetivos especificos de este proyecto son:

Co-crear apoyos Yy/o estrategias tecnolégicas para el fomento
de la vida independiente de adultos con discapacidad
intelectual y/o del desarrollo en las dimensiones de
interdependencia, derechos y autonomia.

Implementar apoyos y/o estrategias para el fomento de la vida
independiente de adultos con discapacidad intelectual y/o del
desarrollo en las dimensiones de interdependencia, derechos y
autonomia.



Antecedentes

Para conocer mas sobre el proceso
de co-creacion vistar el Proyecto
de Titulacién: PiX como lenguaje y
método accesible para el codisefio,
en el siguiente link:

https://wiki.ead.pucv.cl/PiX_como_
lenguaje_y_m%C3%A9todo_
accesible_para_el_codise%C3%B1o

El trabajo realizado en los proyectos de titulo que anteceden a
este, realizados por titulantes del Taller de Disefio e Inclusion
2019y 2020, junto con el Nucleo de Accesibilidad e Inclusion
PUCV, tuvieron como objetivo detectar las necesidades sentidas
de las personas con DI a través de talleres con el Grupo Asesor,
para luego co-disefiar apoyos que pudieran cubrir dichas
necesidades. Partiendo por los Talleres de Escritura Creativa,

en los cuales se buscaba recoger informacion sobre estas
necesidades, luego los Talleres de Epicas, en los cuales se llega a
la base del concepto presente junto con otras 9 épicas de disefio,
y por Ultimo, los Talleres de Partituras, en los cuales a través

de la herramienta de partituras de interaccion (PiX), se lleva a
cabo un proceso de co-disefio para el posible objeto, con sus
caracteristicas y funciones.

El trabajo antes mencionado sirve de base para el desarrollo del
concepto de organizador, sobretodo considerando que al tener la
experiencia de la co-creacion, nacen caracteristicas o funciones
que ellos mismos saben que comprenden.
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Conceptos iniciales

De los antes mencionados Talleres de Epicas nacen 10 épicas de
disefio, las cuales representan las bases del proyecto actual,estas
se encuentran divididas en tres categorias: a) Relaciones
interpersonales b) Organizacién y ahorro c) Organizacion de
metas. Los 10 conceptos iniciales son:

Pulsera duo: Son dos pulseras conectadas entre si, pensadas
para acercar a parejas que se encuentran a distancia.

Manta: Es una manta con una forma pensada para acoger a la
persona, va dirigida a personas que han sufrido la pérdida de
alguin ser querido.

Vinculo conector: Juguete adaptable al cuerpo que tiene

la funcién de conectar a los nifios con sus padres, esta
especialmente pensado para nifos que tienen a sus padres
separados.

Relicario compartido: Son dos aparatos conectados entre si,
pensados para acercar a parejas que se encuentran a distancia.
Flexi Tarjeta ahorradora: Tarjeta que tiene la funcién de
enviar recordatorios a la persona para evitar que gaste dinero
€n Cosas innecesarias.

Diario de Proyecto de Vida: Diario de metas pensado para
grupos de personas que quieran ahorrar para metas a largo
plazo.

Mascota ahorradora: Aparato pensado para ensefar a los
nifios a ahorrar dinero a través de la “ayuda” de un personaje.
Pizarra de Planificacion: Pizarra pensada para ayudar en la
organizacion diaria de grupos de personas que comparten
metas a largo plazo.

Imanes organizadores: Pizarra de imanes pensada para la
organizacion de adultos mayores, su funcion principal es
ayudar a la memoria y organizacion de actividades.

Agente recordatorio: Aparato que proyecta una imagen con el
fin de recordar cosas a la persona.



Asistente de ahorro

Las imagenes presentadas son el
resultado de los Talleres de Epicas
realizados por las titulantes Rosario
Mufoz y Alejandra Alcavil junto
con el Ndcleo de Accesibilidad e
Inclusién PUCV.

Este concepto se presenta inicialmente como “Mascota
ahorradora”, consiste en un apoyo para que los nifios puedan
adquirir el habito de ahorrar a través de la motivacion de ir
cuidando a esta “mascota”. El concepto se transforma al
Asistente de ahorro”, siguiendo la misma idea pero esta vez
enfocado en adultos. En el asistente se mantiene el aspecto ludico
de la mascota, pero esta vez se refuerza la motivacion a través

de las “emociones” de este asistente, el cual seria algo como un
robot, de esta manera cada vez que la persona ahorra el asistente
se alegra, si la persona quiere retirar su dinero, este se entristece,
y asi con las distintas acciones.

Este concepto no se llega a prototipar, ni desarrollarse a fondo en
esta ocasion.
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Organizador colaborativo

Este concepto se presenta inicialmente como “Imanes
ahorradores”, consiste en una pizarra magnética que busca
ayudar a adultos mayores a recordar actividades de su dia a dia.
El concepto se transforma al “Organizador colaborativo” con
animos, primero, de quitarle la restriccion material al concepto.
Ademas, en este caso se deja de enfocar en una persona y pasa
a tener un enfoque grupal, pensando primeramente en grupos
familiares, por lo tanto, considerando un amplio rango etario.
Este concepto es el que principalmente se desarrolla en este
proyecto, por lo tanto, es el que llega a su etapa de prototipado
en esta primera instancia.
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Antecedentes

Este estudio teorico se realiza en dos partes, la primera consta
de una introduccion a los conceptos base que se van a trabajar,
tales como la Discapacidad Intelectual, el Disefio Universal, entre
otros, esto para asi luego poder adentrarse mas certeramente al
desarrollo de propuestas. La segunda parte del estudio tedrico
comienza desde la introduccién del concepto de organizacion y
continta a través del desarrollo de propuestas. Es por esta razon
que existen dos hipdtesis, la primera se realiza sin atn introducir
el concepto y la segunda lleva completa relacion con el concepto,
sin embargo, no esta completamente alejada de la primera ya que
lleva las mismas bases.

Diseno universal

El disefio universal se define como “aquel diseiio de productos y
entornos que todas las personas pueden utilizar en la mayor
medida posible.”[1] Este surge como un movimiento en Estados
Unidos para defender un disefo sin barreras arquitectonicas, que
fuera accesible para todas las personas, con y sin discapacidad.

Discapacidad intelectual

Segun el Servicio Nacional de la Discapacidad (SENADIS),

en Chile hasta el 2015 se encontraban casi 3 millones

de personas, de 2 aios en adelante, en situacion de
discapacidad, lo cual corresponde a un 16,7% de la poblacién
total. 2]

La DI es una condicion caracterizada por limitaciones en el
funcionamiento intelectual y conductas adaptativas de
la persona. En algunas de las definiciones mas recientes se

12
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intenta destacar la relacion que la persona tiene con su entorno
como el factor que destaca las diferencias que puede tener su
desarrollo en comparacién a las personas sin DI. Esto ultimo
esta relacionado a la dificultad para desarrollar habilidades
adaptativas, las cuales funcionan como una herramienta para
insertarse en sus distintos ambitos sociales. El enfoque actual se
enfoca mas en los aspectos que se pueden trabajar y desarrollar
con estas personas.

“La DI afecta a la capacidad global de las personas para
aprender y hace que la gente no logre un desarrollo completo
de sus capacidades cognitivas (o que se interrumpa), y

de otras areas importantes del desarrollo, tales como la
comunicacion, el autocuidado, las relaciones interpersonales,
entre otras, influyendo en la adaptacion al entorno.” (3]

Conductas adaptativas

La American Association on Intellectual and Developmental
Disabilities (AAIDD) define las conductas adaptativas como “una
coleccion de habilidades conceptuales, sociales, y practicas
que son aprendidas y ejecutadas por las personas en sus
vidas diarias.” (4]

- Habilidades conceptuales: Lenguaje y alfabetismo; dinero,
tiempo, conceptos numéricos; y auto-direccién.

- Habilidades sociales: Habilidades interpersonales,
responsabilidad social, autoestima, credulidad, solucion de
problemas sociales, y la habilidad de seguir reglas.

- Habilidades practicas: Actividades de la vida diaria (auto-
cuidado), competencias profesionales, atencion médica, uso de
transporte, rutinas, seguridad personal, uso de dinero, uso del
teléfono.

Calidad de vida

La Real Academia Espafola (RAE) la define como “Conjunto de
condiciones que contribuyen a hacer la vida agradable, digna
y valiosa.” [5]

Este concepto nos permite valorar el bienestar de las personas
con DI y de sus familias, también identificar sus necesidades y
asi aplicar los apoyos necesarios para cada caso. [6]

El entendimiento que se tiene sobre las personas con DI ha ido
evolucionando con el tiempo, y con él la manera en la que el
constructo de calidad de vida se aplica en ellos. En la actualidad
existen a nivel internacional una serie de principios de calidad
en las politicas publicas, los cuales se ven reflejados en los
servicios y apoyos para las personas con DI/DD. Entre ellos se
encuentran: 7]

Esta compuesta por los mismos factores y relaciones para
todas las personas.

Se experimenta cuando las necesidades de una persona
se satisfacen y cuando uno tiene la oportunidad de buscar
enriquecimiento en las principales areas de la vida.

Tiene componentes tanto subjetivos como objetivos.

Es un constructo multidimensional, influido por factores
individuales y contextuales.

Segun el autor Robert Schalock, existen 8 dimensiones
principales en el constructo de calidad de vida:



Derechos
Autodeterminacion
Relaciones interpersonales
Inclusién social

Desarrollo personal
Bienestar emocional
Bienestar fisico

Bienestar material

Derechos

En el Articulo 1 de la Convencién Internacional sobre los Derechos
de las Personas con Discapacidad se estipula que su propdsito

es "promover, proteger y asegurar el goce pleno y en condiciones
de igualdad de todos los derechos humanos y libertades
fundamentales por todas las personas con discapacidad, y
promover el respeto de su dignidad inherente. "Las personas

con discapacidad incluyen a aquellas que tengan deficiencias
fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, al
interactuar con diversas barreras, puedan impedir su participacién
plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con
las demds.” (8]

En el Articulo 3 de esta se destacan los principios generales que
deberian cumplir los paises que firmaron esta convencién. Dentro
de ellos se encuentran: [9]

El respeto de la dignidad inherente, la autonomia
individual, incluida la libertad de tomar las propias
decisiones, y la independencia de las personas.

La accesibilidad

La participacion e inclusion plenas y efectivas en la
sociedad.

Autodeterminacion

Es definida por la RAE como la “capacidad de una persona
para decidir por si misma.” (5] La libertad de tomar las propias
decisiones es un derecho de las personas con discapacidad, sin
embargo para ejercerlo se necesita desarrollar las habilidades
para esto. Esto se puede fomentar con diversos apoyos hacia la
persona.

Desarrollo personal

El desarrollo personal es el proceso de crecimiento de todas
nuestras habilidades, estrategias, y herramientas para la vida.
Esta dimension esta relacionada con el incremento de las
conductas adaptativas de la persona.

Vida independiente

La RAE define el concepto de Vida independiente como
“Situacion en la que la persona con discapacidad ejerce el
poder de decision sobre su propia existencia y participa
activamente en la vida de su comunidad, conforme al derecho
al libre desarrollo de la personalidad.” (5]

La vida independiente se encuentra declarada directamente como
derecho de las personas con discapacidad, ademas se encuentra
relacionada a varias de las dimensiones del constructo de calidad
de vida.
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Accesibilidad cognitiva

Se entienden por capacidades cognitivas aquellas que se
relacionan con el procesamiento de la informacién, por
ejemplo, la atencion, percepcion, memoria, resolucion de
problemas, compresion, etc. (Fundacion ONCE)

La accesibilidad cognitiva implica eliminar barreras que impiden

a las personas con algun tipo de déficit cognitivo su plena
incorporacion en la sociedad, incluyendo la garantia en el acceso
a la informacién. “En este sentido, la accesibilidad cognitiva
podria ser definida como la adaptacion de los entornos, bienes,
productos y servicios para eliminar barreras de acceso y uso a las
personas con discapacidad intelectual y del desarrollo (FEAPS,
2014), estrechamente ligada con la estrategia de disefio universal.”

Herramientas como los pictogramas y el uso de lectura facil como
medio comunicativo, facilitan la inclusion de estas personas a
través de otorgarles un mejor acceso a la informacién que los
rodea, fomentando su participacion en todo ambito. [10]

Tecnologias asistivas

“La Tecnologia Asistiva tiene como propdsito facilitar el
acceso, equiparar condiciones y mejorar la funcionalidad,
potenciando la autonomia e independencia, a través del
uso de la tecnologia y por tanto, esta incorporada en la
intervencion de los equipos de rehabilitacion.” [19]

“People with intellectual and developmental disabilities (IDD)
can maximize their independence and inclusion in society with
readily available off-the-shelf devices and products, accessible

technology, technology-enabled supports, and internet/
broadband access.”

(Las personas con discapacidades intelectuales y de desarrollo
pueden maximizar su independencia y su inclusion en la sociedad
con dispositivos y productos de facil acceso, tecnologia accesible,
apoyos tecnologicos y acceso a Internet y a la banda ancha.) [18]

El uso de tecnologias asistivas promueven la inclusiéon y
participacion de las personas con discapacidad, su principal
funcion es mantener o mejorar la calidad de vida de la persona
que recibe el apoyo. A pesar de la necesidad que significan estos
apoyos, su acceso se mantiene limitado, sobretodo por los costos
que muchos de ellos significan.

Dentro de las tecnologias asistivas mas comunes se encuentran
las sillas de ruedas, las protesis, aparatos que ayudan a la
memoria, entre otros. [20]
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Primera hipotesis

;Se puede considerar el tiempo de ocio algun tipo de
“zona de practica” para desarrollar las habilidades
adaptativas?

El cuestionamiento de este estudio tiene como base la vida
independiente de las personas con DI, especificamente qué
elemento puede ser un aporte para el fomento de esta en sus
vidas.

Dentro de lo estudiado se encuentra la problematica del tiempo
libre en este grupo, del cual se puede decir que en general no es
bien utilizado, por diversas razones, como la necesidad de apoyos
para realizar varias actividades recreativas, la intromisién o miedo
de la familia por la realizacién de estas, etc.

El tiempo libre puede también ser relacionado al ocio, el cual
puede ser entendido de varias maneras, sin embargo existe un
acuerdo de que para que se cumpla su esencia, en la actividad
debe haber disfrute personal, libertad de eleccion en la actividad
y libertad de eleccién sobre con quién se comparte la actividad.

En este contexto, se propone que el desarrollo del ocio puede ser
una base para la vida independiente de las personas con DI. La
vida independiente, entre otras cosas, quiere decir que la persona
tiene poder de decision sobre su propia vida, esto se ve afectado
por el nivel de autodeterminacion de la persona y su participacion
activa en la comunidad. Al apoyar el desarrollo del ocio, este
proporciona oportunidades para adquirir habilidades adaptativas,



la autodeterminacion es considerada una de ellas, por lo tanto, se
puede deducir que el ocio puede ser participe en el desarrollo de
esta habilidad.

Entonces, se puede decir que si se promueve el ocio en las
personas con DI, este podria ser un espacio para desarrollar
habilidades necesarias para un mayor nivel de vida independiente
y, en consecuencia, de calidad de vida.

Participando de estas actividades, se podria acortar la

separacion que existe actualmente entre personas con y sin
discapacidad, la cual es generada por el desconocimiento de

la parte sin discapacidad sobre la parte con discapacidad. Con
esta integracion social en contextos mas simples como lo es la
recreacion, se generaria mayor inclusion de ellas en la sociedad,

lo cual a futuro podria facilitar la participacion de este grupo en
mas contextos sociales. Todo esto, por supuesto, promoveria sus
vidas independientes porque se les dejaria de ver en general como
personas totalmente dependientes.

18
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Segunda hipotesis

¢;Puede el apoyo a la organizacion, a través de sistemas
accesibles de recordatorio y disposicion de tiempo,
estimular capacidades que fomenten el nivel de
independencia e inclusion social de la persona con DI?

Uno de los aspectos que define la Discapacidad Intelectual es la
deficiencia en las capacidades cognitivas, es decir, aquellas que
se relacionan con el procesamiento de la informacion, dentro de
las cuales se puede encontrar, por ejemplo, la memoria; también
en las conductas adaptativas, es decir, las habilidades que son
aprendidas y ejecutadas por las personas en su vida diaria, tales
como el uso de transportes, el uso de dinero, la compresion del
tiempo, entre otras; la deficiencia en estos aspectos significan
algunas de las barreras que alejan a las personas con DI de la
vida independiente, ya que la sociedad esta formada por y para
personas que logran desarrollar estas habilidades.

Al enfrentarse a un mundo organizado segun estas medidas de
tiempo y formas de mostrarlo, en el que la mayoria de los sistemas
no son accesibles, este grupo se ve en desventaja, es por esto que
se propone que el apoyo a la organizacion considere una forma de
mostrar el tiempo de una manera accesible.

A pesar de este ser un apoyo a la persona con DI, no se quiere
que este apoyo sea especificamente utilizado por este grupo,
sino que la meta con este aparato es que logre un sistema de
organizacion bajo el paradigma del disefio universal, es decir, que



tanto una persona con o sin DI puedan comprenderlo y utilizarlo
independientemente. El hacer un aparato especificamente
disefado para personas con esta discapacidad solo llevaria a
apartarlos mas de la sociedad, la idea del disefio universal es
disefar un mundo en que todos quepan, no disefiar un mundo
aparte para las personas con discapacidad. Es por esto que
también se cree que generar este objeto de esta manera puede
fomentar la inclusion social de las personas con DI, considerando
que estos aspectos también implican que se podrian integrar a las
rutinas de grupo, realizar mas actividades sin necesidad de apoyo
de otras personas, recordar sus tareas, etc.
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Para poder desarrollar la capacidad de organizacion, la persona
con DI se ve enfrentada a ciertas barreras, como lo son la
deficiencia en conductas adaptativas, dentro de las cuales

se encuentra la dificultad para seguir rutinas, dificultad para
comprender el tiempo y dificultad en la auto-direccion; también
en habilidades cognitivas, dentro de las cuales se encuentra la
deficiencia en la memoria y en la compresion. Viéndose la persona
enfrentada a estas barreras, se le hace necesario un apoyo. Para
esto se agrega el apoyo a la organizacion, el cual a través de un
sistema de recordatorios y un sistema visual accesible del tiempo,
pretende ayudar a la persona con DI a llegar a la capacidad

de organizacion, lo cual implica en cierto nivel, la compresion

del tiempo. Con este apoyo la persona con DI podria de cierta
manera “acceder” a este entendimiento general del tiempo y
poder organizarse en torno a él, al igual que el general de la
gente lo puede hacer. Este acceder lleva consigo cierto fomento
de la inclusion social, ya que este grupo se podria organizar de

la misma manera que el resto. Es por esto que se piensa que

el apoyo a la organizacion puede ser un aporte para la vida
independiente.
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Casos
referenciales

Objetos y tecnologias
Interfaces
Estudio de visualizacion del tiempo



Se realiza un estudio de casos referenciales con el fin de conocer
el campo existente del concepto a trabajar, ademas de conocer
tecnologias existentes que pudieran ser Utiles para desarrollar las
funcionalidades del objeto.

Se considera importante estudiarlos, tener conocimiento de ellos
deja un camino trazado de lo que ya esta probado, de lo que
funciona bien o lo que funciona mal segtin su uso.

Este estudio abarca objetos, tecnologias y aplicaciones moviles.
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Objetos y tecnologias

En un comienzo se revisan objetos que puedan tener funciones
parecidas al concepto inicial o bien, el mismo objetivo, también
objetos tecnologicos y andlogos cuyas caracteristicas pudieran
tener algo de relacion con lo que se trabaja. Este estudio se realiza
desde el comienzo del desarrollo de los conceptos y continda a
través del trabajo de propuestas, buscando segun estas nuevos
objetos que pudieran ser Utiles.

Las tecnologias en varios casos igual vienen relacionadas a un
objeto, estas van directamente relacionadas con las propuestas
que se van desarrollando.

Para la comparacion de estos objetos se destacan 4 aspectos:

© Nombre
@ Formato
© Funcion principal

O Detalle de funciones



@ ®

F1: Moleskine Smart Writting Set

Moleskine Smart Writting Set

F2: Smart Planner Moleskine

Smart Planner Moleskine

F3: Rocketbook

Rocketbook

Cuaderno, lapiz y app

Cuaderno, lapiz y app

Cuaderno, lapiz y app

Transcribe las notas del cuaderno
alaapp

Transcribe la organizacion del planner al
calendario del celular

Escanear de manera “inteligente” tus
notas del cuaderno

Lapiz: Es digital, tiene una pequefa
camara que va escaneando todo lo que
se escribe en el cuaderno y lo pasa a la

app.

Cuaderno: Cumple la funcion de un
cuaderno comun, sin embargo tiene
una grilla invisible que ayuda al lapiz a
ubicarse en el espacio. En cada esquina
de pagina tiene un simbolo de correo,
que al marcarlo con el lapiz, lo reconoce
como una funcién, por ejemplo, subir la
pagina a Google Drive.

App: Va recopilando todo lo dibujado
o anotado, en esta se puede cambiar el
color a los trazos. Si se escribe texto se
puede transcribir automaticamente.

Lapiz: Es digital, tiene una pequefia
camara que va escaneando todo lo que
se escribe en el cuaderno y lo pasa a la

app.

Libreta: Funciona como un planner
comun, sin embargo tiene una grilla
invisible que ayuda al lapiz a ubicarse
en las fechas y horas.

App: No queda claro si funciona

con una app o directamente con el
calendario del teléfono. De todas
maneras, la funcién es pasar tus planes
al calendario.

Ldpiz: Es un lapiz comun de tinta, pero
tiene que ser de la linea Pilot Frixion,
esto para poder borrarlo.

Cuaderno: Funciona como un cuaderno
comun, sin embargo tiene un cddigo

QR en cada esquina de pagina, el cual
ayuda a ubicar la pagina al momento de
escanearla. Tiene varios simbolos en la
parte baja de cada pagina, a los cuales
se les puede otorgar un significado
(como subir la pagina a Google Drive),
para utilizarlos solo se marcan con el
lapiz.

App: Escanea las paginas y las
organiza.

Fuente: [21]

Fuente: [22]

Fuente: [23]

@ ®

30



@ ®

F4: The Evernote Smart Notebook y Moleskine

The Evernote Smart
Notebook y Moleskine

F5: Time Timer Watch PLUS

Time Timer Watch PLUS

F6: MemRabel2

MemRabel 2

Cuaderno, stickers y app

Reloj y app

Pantalla y control

Escanear de manera “inteligente” tus
notas del cuaderno

Mostrar el tiempo

Mostrar el tiempo y las tareas del dia

Cuaderno: Funciona como un cuaderno
comun, pero tiene una grilla para al
momento de escanear, la app poder
ubicarse.

App: Funciona con la app Evernote.
Escanea las paginas y las organiza.

Stickers: Funcionan como stickers
normales en el cuaderno, sin embargo,
al escanear la pagina estos tienen
significados. Estos significados se les
pueden asignar en la app.

Tiene funciones parecidas a las de

un reloj, como poner alarmas. Pero

no muestra la hora, sino un circulo

rojo que representa una cantidad de
tiempo definida por el usuario. También
muestra la hora pero de manera
“digital”.

Tiene las funciones de un reloj con
alarma pero ademas le recuerda a la
persona quehaceres de la casa. Viene
cargado con mas de 100 imagenes y
audios relacionados a estos quehaceres.
La persona puede cambiar de pantalla
con el control que trae el aparato.

Fuente: [24]

Fuente: [25]

Fuente: [26]



F7: Jiobit F8: Gizmo Watch 2
Jiobit Gizmo Watch 2 B’zT Washable Tracker T-Shirt
Aparato y app Reloj y app Polera (parche) y app

Localizar a los nifios por GPS

Mantener a los ninos conectados con
padres y amigos

Localizar a los ninos

El aparato se conecta con la app, en
esta se puede ver donde se encuentra

el nino, también avisa si se esta
alejando. Mas de un celular puede estar
conectado al aparato.

El reloj se conecta a los padres o
cuidadores a través de una app, la
cual ellos controlan. En esta pueden
configurar el reloj en su totalidad,
pueden prenderlo y apagarlo a la
distancia, ponerle alarmas, crear listas
de cosas por hacer, también localizar
al nifo por GPS y contactarse con

él. El reloj también tiene actividades
para los nifios, como juegos para
mantenerse en movimiento. Tiene una
pantalla touch donde pueden ver los
contactos, actividades, configuraciones,
etc. El nifio también puede llamar a las
personas de la lista de contactos del
reloj, estos contactos solo se obtienen
cuando se conecta a la app.

La polera tiene un parche que se
conecta por Bluetooth al teléfono, por
lo tanto este avisa cuando el nifio (con
el parche) esta alejandose.

Fuente: [27]

Fuente: [28]

Fuente: [29]

@ O
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F10: Relay F11: Bond Touch F12: Talsam
Relay Bond Touch Talsam
Aparato y app Pulseray app Aparato y app

Localizar a los nifios por GPS'y
comunicarse con ellos

Conectar a parejas

Conectar a parejas

Funciona como un walkie-talkie, se
configura desde la app. Esta hecho

para nifios entonces se controla por los
padres desde la app, donde también

se puede ver la localizacién GPS del
aparato. Para usarlo solo se aprieta

el boton y se habla, todas las apps
conectadas a él recibiran el mensaje. No
es como un teléfono, solo las personas
conectadas al aparato a través de la
app pueden enviarle mensajes. Si dos
nifios con el aparato quieren conectarse
entre si pueden chocar sus Relays y
quedan conectados.

Son pulseras hermanas, conectadas a
través de wifi 0 4G. La idea de estas es
conectar a parejas, para lo cual tienen
la funcion de cuando tocas una, la

otra vibra y se enciende una luz. Las
pulseras funcionan en conjunto con una
aplicacién mévil que contiene un chat
encriptado y un historial de los toques.
Ademas las notificaciones de esta app
llegan como vibracién a la pulsera. Para
desbloquear la app se debe hacer doble
toque en la pulsera.

Son colgantes hermanos, se pueden
usar como colgante o como pulsera. La
Unica interaccion entre la persona y su
colgante es para prenderlo o enviar una
senal de emergencia, ambas funciones
se realizan con el mismo boton. El resto
de la “comunicacién” a través de esta se
realiza desde la app, sus notificaciones
llegan como vibracién al colgante. Una
persona puede enviar un “sentimiento”
por la app y al enviarlo, el colgante de
la otra persona brilla de cierto color. La
app también incluye varias funciones,
es parecido a una red social pero para
dos.

Fuente: [30]

Fuente: [31]

Fuente: [32]



F13: Feel Hey F14: Purple Locket F15: Purple Locket
Feel Hey Purple Locket Senstone
Pulsera y app Aparato y app Aparato y app

Conectar a parejas

Separar contenido importante de
redes sociales

Grabar notas de voz

Son pulseras hermanas, conectadas a
través de wifi 0 4G. La idea de estas es
conectar a parejas, para lo cual tienen
la funcién de cuando tocas una, genera
un pequefo apretén en la mufieca de la
otra persona. Las pulseras funcionan en
conjunto con una aplicacién movil que
contiene un chat encriptado.

Relicario colgante que te permite
seleccionar a las personas que quieras
de tus redes sociales para recibir
solamente sus notificaciones y ver s6lo
posts de ellos en la pantalla. Tiene una
pantalla touch que te permite navegar
por los post. Tiene una app donde se
seleccionan las redes que quieres que
aparezcan.

Para complementar la funcién de grabar
notas, va conectado a una app que

las organiza, para después la persona
pasarlos a la plataforma que prefiera.

Fuente: [33]

Fuente: [34]

Fuente: [35]

@ ®
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F16: Pawaca Smart Wallet

Pawaca Smart Wallet

F17: Kennet Smart Wallet

Kennet Smart Wallet

F18: Volterman Wallet

Volterman Wallet

Billetera y app

Billetera

Billetera

Localizar la billetera

Proteger los datos bancarios

Localizar la billetera

Tiene un localizador en caso de robo y
te avisa si te estas alejando demasiado
de ella (en caso de que se caiga o
situaciones del estilo).

Tiene un sistema (al parecer por

el material) que bloquea ondas
electromagnéticas que quieran robar los
datos de las tarjetas contactless.

Tiene un localizador en caso de robo y
te avisa si te estas alejando demasiado
de ella (en caso de que se caiga o
situaciones del estilo). Ademas tiene
una pequefia camara por dentroy
cuando esta en modo robo toma una
foto de la persona que la abre. Puede
ser host de WiFi.

Fuente: [36]

Fuente: [37]

Fuente: [38]



F19: Wiseward Smart Wallet

Wiseward Smart Wallet

F20: Wiseward Smart Wallet

Wocket Smart Cartera

F21: Wiseward Smart Wallet

Paymo Wallet

Billetera y app

Billetera digital

Billetera digital

Alertar la distancia de la billetera

Guardar tus datos bancarios

Guardar tus datos bancarios, realizar
transacciones

Tiene un localizador en caso de

robo y te avisa si te estds alejando
demasiado de ella (en caso de que se
caiga o situaciones del estilo). Tiene un
sistema (al parecer por el material) que
bloquea ondas electromagnéticas que
quieran robar los datos de las tarjetas
contactless. Tiene un chip NFC donde
puedes cargar llaves digitales (para
abrir la casa, autos, etc.)

Es un artefacto del porte de una
billetera donde puedes subir tus datos
bancarios para no tener que llevar las
tarjetas. Su sistema esta casi obsoleto
porque sirve para pasar la tarjeta con la
banda magnética.

Es un artefacto del porte de un celular
donde se puede cargar tus datos
bancarios para no tener que llevar

las tarjetas. Con el puedes pagar

con el sistema contactless o hacer
transferencias a través del mismo.
También se le puede poner una tarjeta
SIM y funciona como celular.

Fuente: [39]

Fuente: [40]

Fuente: [41]

@ ®
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F22: GO SAVE

GO SAVE

l Bing v - e

F23: SeeNote Digital Sticky Note

SeeNote Digital Sticky Note

a

F24: Sifteo Cubes

Sifteo Cubes

Alcancia clasica

Pantalla pequefa

Varias pantallas pequenas

Ensenarle a ahorrar a los nifios (5 a 12
anos)

Mostrar informacion del dia (clima,
actividades, etc.)

Plataforma para varios juegos

Cumple la funcion de una alcancia, pero
ademds esta conectada a una cuenta
bancaria donde se van guardando

los ahorros “digitales”. El aparato

esta conectado a una aplicacion, que
controlan los padres del nifio, en esta
pueden ir poniendo quehaceres por
cierta cantidad de dinero (ej. guardar
los juguetes para ganar 500 pesos).
Estos quehaceres aparecen en la
pantalla touch de la alcancia. Ademas
en la pantalla aparece el saldo actual,
cada vez que llega dinero aparece en la
pantalla la notificacion. Si un familiar
0 amigo quisiera aportar a los ahorros
puede hacerlo a esta cuenta y esto

se muestra en la pantalla. Por ultimo,
una vez al mes la pantalla muestra un
resumen de las ganancias.

Este aparato cumple la misma funcién
que un post-it pero en versién digital.
Su pantalla es de e-ink, por lo tanto,
la imagen donde se muestra la
informacion se presenta todo el dia.

Son cubos, cada uno tiene una pantalla
para mostrar el juego. Se conectan
entre ellos al tocarlos por cualquiera de
sus caras, esta conexién afecta en los
juegos, por ejemplo, si en el juego hay
una pelota esta puede pasar de una
pantalla a otra si estas se tocan.

Fuente: [42]

Fuente: [43]

Fuente: [44]



F25: OptiTUO - Laser Touch

F26: Arduino Tetris LED Game

F27: Lumo Play

OptiTUO - Laser Touch Arduino Tetris LED Game Lumo Play
Controller
Sensor y software Caja Proyeccion

Volver cualquier superficie una
interactiva

Plataforma para el juego Tetris

Generar superficies interactivas

Es un sistema que consiste en un
sensor, un proyector y un software, los
cuales convierten cualquier superficie
en una interactiva. El sensor se ubica en
la superficie a trabajar, este lanza una
“malla” de lasers, los cuales reconocen
la posicién de las manos y entregan
esta informacion al software para que
este genere la reaccion de este toque en
la proyeccion.

Es un aparato generado con la placa

ARDUINO, que sirve para jugar Tetris.

Esto a través de un tablero generado
por una grilla con luces, las cuales
se van encendiendo para mostrar las
piezas correspondientes.

Es un sistema que consiste en un
sensor, un proyector y un software, los
cuales convierten cualquier superficie
en una interactiva. El sensor se ubica en
la superficie a trabajar, este lanza una
“malla” de lasers, los cuales reconocen
la posicion de las manos y entregan
esta informacion al software para que
este genere la reaccion de este toque en
la proyeccion.

Fuente: [45]

Fuente: [46]

Fuente: [47]

@ ®
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F28: Virtual Laser Keyboard F29: Gameboard-1 F30: DICE+
Virtual Laser Keyboard Gameboard-1 DICE+
Proyector Tablero digital Dado

Teclado virtual para dispositivos moviles

Plataforma para varios juegos

Accesorio para juegos digitales

Proyecta un teclado virtual a cualquier
superficie para poder escribir mas
comodamente en cualquier dispositivo
movil que tenga conexion Bluetooth.

Superficie digital que cumple la funcion
de un tablero de juego, al ser digital es
posible usarlo para varios juegos. Este
también cuenta con piezas fisicas, las
cuales generan alguna reaccion en la
pantalla al tocarla. En el sitio web de
esta empresa explican que cada pieza
del tablero tiene por dentro un iman y
una placa ID.

Cumple la funcién de un dado, pero
este se conecta a juegos digitales,
entregandoles a estos el azar andlogo.

Fuente: [48]

Fuente: [49]

Fuente: [50]
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Interfaces

Se realiza este estudio y comparacion de varias aplicaciones
mdviles, las cuales en general tienen en comdn su funcién de ser
para organizar el tiempo, es decir, eventos, tareas diarias, etc.
Dentro de los aspectos observados se encuentra el qué tan

simple o accesible puede llegar a ser el flujo de ingresar una de
estas actividades, también qué tanta informacién se muestra en
pantalla al visualizar todas las actividades de una semana o un
mes, como cambia esta visualizacién. Uno de los casos estudiados
estd especificamente pensado para gente con necesidad de
accesibilidad cognitiva, este es el que tiene, por obvias razones, el
flujo mds simple, sin embargo, es justamente este caso el que no
tiene relacion con el tema de la organizacion.

A través de este estudio se espera rescatar aspectos buenos y
malos para tener en consideracion al momento de disefar un flujo
con este fin.
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Action Blocks de Google

Esta aplicacién tiene la funcion de generar
atajos dentro de la pantalla de inicio. Por
ejemplo, “escuchar musica” puede quedar
definido como un botén en la pantalla de
inicio.

a0 ® 3 2 : 2~ 5 OB N

&  Create Action Block : Create Action Block 3 Create Action Block b4 - Create Action Block

What should this Action Block No What should this What should this

das e Action Block do? Action Block look like?

. Make phone call
Start video call
Send text message

Create reminder

Play video
Open app

Play music =
Cpen Calendar

- . Get directions
Create custom action 3 #

iy Vibrate
Say something out loud =
Set temperature

More actions .
Turn on lights

N Save Action Biock
Turn off lights

,&pp como el asistente de Google Viene con opeionas de acciones prede- Al crear una accion puedes determinar lo Luego de indicar la accidn que vaa acti-
para crear atajos accesibles en la terminadas en el inicio, sin embargo te da  que guieres que haga exactamente este var este boton decides el nombre ylaapa-
la posibilidad de personalizar dichas ac- blogque, por ejemplo, reproducir misica, riencia, o imagen, del botén.

pantalla del celular. cionesy crear nuevas. tambien decidir si guieres gue te la repita

an voz alta al presionar el botdn, si quieres
que el telefono vibre, eto.



<  Edit Action Block

Selectanimage

Dentro de las opciones para elegir la
imagen del boton, el cual lo hara mas
facil de reconocer, se encuentra: a)
Elegir una imagen del carrete, por ejem-
plo =i el botan fuera lamar a alguien se
podria poner una foto de la persona. b)
Tomar una foto con la camara. ¢) Utilizar
los PCS symbaols. d) Utilizar los Action
Blocks symbols.

Si se elige la opclon de los PCS symbals,
existe mas de uno por accidn por o que te
da la posibilidad de elegir el que te haga
mas sentido respecto alaaccion

Finalmente cuando se define el Action
Block se posiciona asi en la pantalla prin-
cipal y se puede maver como cualguier
elemento, Funciona como un botan cual-
quiera, por lo lanto si o tocas se realiza la
accion que definiste.

F31: Capturas de la app Action Blocks
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Asana

Esta aplicacién es pensada para organizar
las tareas del dia, de la semana o del mes.
Puede ser utilizada de manera individual o

de manera grupal.

wil #Cuidemanos ¢ 02:02 9%

é@ Mis tareas

*  Asignadas recientamante
%, Crear tu primer proyecto "

s Invita a tus comparierns de

#= Descorga la aplicacion de Azana mévil para g...

‘é{;ﬁ Antania Escudero

la Y el

giwlelrltlylulilolp
alsldlflaglhlilkl]n

e 7 xlclvibinim |E4

\pp de organizacion colaborativa,
ensada principalmente para equipos
le trabajo.

Para agregar una nueva tarea es necesario
solo el nombre de esta y la fecha.

Cancelar  Fecha de entrega

La visualizacion para escoger el diaes la
clasica dal mes.

-

Bibuja

£, =

RSP iotoria Bscuders (O 33aet.
@ 0

A la tarea se le puede adjuntar una foto, un
archivo a nota, sin embargo estas no se
muestran en la visualizacion general de las

tareas.



wil! #Cuidemonos & 0z:04 @ 0%
{ Mis tareas VA i T =B
Dibujo

=,

Ausl el & N Fiha do antrega
e Antonia Escudero k‘?/ viernes

e Arvtania Escuding crod esta tares

Antania Escuders
Frog i}

il

Para editar una tarea solo bastaingresara
ella desde la lista general de tareas. Es aqui
donde se encuentran los archivos o fotos
adjuntas.

will #Cisdamonos F 2 az0a & 0%

@ Mis tareas
Lista

(5 Tarmne e tinaltr L Ordar,

v  Asignadas recientemente

©

", Crear tu prmar proyects tun

e imvita a tus compafieros de equipo y emgiez.. ma

= Descarga i@ aplicaciin da Asana mavil para 0.,

- EEEEEE

Finalmente asi es como va quedando la
lista de tareas, las realizadas se marcan
como en este caso esta marcado "Dibujo®,

F32: Capturas de la app Asana
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Calendar de Apple

Esta aplicacién es pensada para organizar
los eventos del dia, de la semana, del

mes o del afo. Viene incluida en las
aplicaciones principales de los iPhone,
generalmente eventos agregados desde el
correo u otras, se conectan a esta.

'l #Cuidemancs 4G

2020

Ene.

12345
5 7R Ew@NR
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2021 222324 26 26
7 zRzEI0 T
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20321 2223341626
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Oct.

12 34
5878900
12 13 14 15 18 @ e
w0 30 3122 23 24 28
26 27 282930 M

Hoy

4209

Feb.
12

3466788
1070 B2 13 498
RERCEEET T2
742526 27 1870

May.

123
assTEAm
1112 15 34 18 18 17
1E1920 11 222304
IWWITR RN

Ago.

12
4067 88
ELRLIR IR )
RERT I L R R
24 25 26 17 B 20 30
a

Nov.

'
2 3456738
10117 13 146
wiIrEwWO NN
23 34 26 26 27 28 39
n

Calendarios

Mar,

1348678
FRURIEFEFEVE Y
6 17 12 18 20 3 22
23 24 25 26 27 2029
arm

Jun.
1234587
A RWNEIEME
1518 1 18 0 2027
I FIEISEERT A
2930

Sept.

123466
T E BIDWMIZN
RURURTIE B R ER
M IMMIEENT
28 F9 30

Dic.
123468
T B 810 ¥11243
18 16 7 18 15 20
P

282830 B

Entrada

App de calendario personal.

ol BCuidamanos 4G 2

£ 2020 = Q -+

L ™ M 4 v
Oct
1 2

2 13 14 15 18

1?20 21 22 23

26 27 28 29 30

Nov.

Hoy Calenda Entrada
Cuenta con tres maneras da visualizacion,
anual, mensual y del dia, la cual tambien
muestra la semana pero solo con la funcion
de seleccionar otro dia.

il #Cudemenas oz08

< octubre = q 4+

2 13 1w 15 16 @ e

Sabado 17 de octubre de 2020

0z:08 -

Haoy

Entrada

Enfa visualizacion del dia aparece el detalle
dela hora, y para mostrar el avance de esta
hay una linea que va bajando a traves del
dia.



il #Cuidemonos T 02:08 ®TaRC_ il #Cuidemanos ¢ o2:09 ®an_

Cancelar Muevo evento Agregar < octubre = o 4+
L ™ [ ] v L
Trabajar 12 13 14 1 16 e 8

Sdbade 17 de octubre de 2020

L T T
Todo el dia () s

Empieza edb, 17 de oct. de 2020
Termina sab, 17 de oct, de 2020
Repeatr

Invitacos

Alarta Ninguna

hostrar como Oeupado

Hoy Calendarios Entrada
Para agregar un evento existe un boton en Una vez agregada la actividad se visualiza
la esguina superiar derecha de la pantalla, de esta manera en el dia, 5 se quisiera
al abrir esta pantalla se establece toda la mover de lugar solo se debe arrastrar hacia
informacion dal evento. la hora de preferencia o ingresar al evento y
editarlo ahi.

F33: Capturas de la app Calendar de Apple
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Calendars

Esta aplicacién es pensada para organizar
las tareas del dia, de la semana, del mes o
del afo. Se utiliza de manera individual.

Tareas Lista Dia Semana

a5 T i

Tareas Lista Dia [ Semana

01:55

Tareas Lista (DM@ Semana

octubre 2020

un mar i s vie

| 30 1 2 1 1

1’ 20 n 2 23 4 28
Ll
% £ 28 28 1

jul. age. sept. @ now. die.  ene.

App de calendario personal o compar-
tido,

17 - 23 de octubre, 2020 (semana 42)

18

Trahajar
lun

19

Tode e da

mar

20

il

21

jue

22

23

et aet et et -y,
3-9 10-16 24-30 31-6

Cuenta con visualizacion diaria, semanal y
mensual. En esta pantalla se muestra como
quedan ubicados los eventos en la visuali
zacion semanal.

n nar id ﬂ

12 13 14 15 16 18
La visualizacion del dia muestra el detalle
de |la hora, para marcar el momento del dia
en el que se encuentra tiene una linea que
baja segun la hora.



il #Cuidemonos 01:40 @ xR | #Cuidermonocs T onal 4%

Cancelar Muevo evento Guardar Cancelar Nuevo evento Guardar
Trabajar L% ] :
Evento de todo el dia o
P Hoy, 17 oct. Hoy, 17 oct. @ i I LGt
01:45 02:45

Chlonavenieemsonilicada
Evento de todo el dia %) @ . . . :E'

A Alerta a las dia del evento

- £
Repetir
en con para
L]
Q 1] =]
Ubicatién  Asistentes Video Hota

Organiza tu vida con las caracteristicas
premium avanzadas

Tareas y lislas, eventos recurrentes,
recordatorios intelinentes, entrada en

Al agregar un evento se determinalafecha  Enlos aspectos mas avanzados se puede

junto con la hora, estos son los aspectos determinar si la actividad se repite otros
basicos del evantos. dias, guien larealiza, ubicacion de la activi-
dad, etc.

F34: Capturas de la app Calendars



Microsoft To Do

Esta aplicacién es pensada para hacer
listas de cosas por hacer durante el dia, la
semana o el mes. Se van marcando como
un check-list.

¢ Listas

Mi dia

sabada, 17 de octubre

O Estudiar
a 0 8
el para la Aviso Liste Vencimiento Lista
giwlelrjt]lyju ilo 8] (5 Mis tarde hoy s, D800 B How
alsidlf a h j k I A B Mefizna dom, DRD0 B Mafana
Z ¥x clvbnim B semana provima Iun, 0908 B semana preeima
73 O ;paci_o m B3 Eleglrunafecha y una hara > B9 Eeniruna fecha >
App personal para generar listas de Su funcion son especificamente mostrar Las tareas pueden aparecer por varios dias,
tareas. las tareas deldia. Se pueden agregar tareas  es por esto gue se les puede definir una
para dias siguientes pero no se muestran ‘fecha de vencimiento”

en lalista principal.



o #luidemonos = 01:45 @ 13%0 b

< M dia

O Estudiar s

-+ Agregar paso

Q Agregada a Mi dia =

Ayisame a las 0500
Hiy

a Agregar fecha de vencimiento
5 Repetlr
9 Agragar archivo

Agregar nota

Cormidi NICH LnoE amenng w

En la pantalla principal se acumulan de esta  Para editar o eliminar un evento se ingresa

manera las tareas. Para marcarlas como aeldesde la pantalla principal. Al editarlo
realizadas simplemente se marca el circule  aparecen mas opciones de personalizacion,
y aparece un "check”. por ejempla, adjuntar un archivo.

F35: Capturas de la app Microsoft To Do
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Tasks de Google

Esta aplicacién es pensada para hacer
listas de cosas por hacer durante el dia, la
semana o el mes. Se van marcando como
un check-list.

wil BCuldemencs on1:z7 @ A%
Mis tareas
Y
/“I/', )
LM

Tu lista estd vacia: agrega tareas

4 Traras aigo para agregar?

= 3/

App de organizacion personal de
tareas.

= ®

“Trabajar"  Trabajaremos  Trabajaron
qw e r t y u i

Guardar

we. - |-

Tiene una pantalla principal en la que se
van acumulando las tareas. Para agregar
una cuenta con un botdn muy evidente en

la parte baja de |a pantalla.

<
L M
Ll &
12 13
19 20
26 7
Estatdecer hara

Fechay hara

octubre de 2020

M

n

2B

22

29

v
2

&
18
A

30

Laapp permite personalizacion de fechay
hora para la tarea, ademas de si se quiere

repetir esta. No mucho mas gue esto.



wil #Cuidemenas oy ® R

Mis tareas

Trabajar

O

safiana, 01°27

Fechay hora Lister
dom, 18 oct.
oy x
o1 27
= L
Na se rapite > =

Cuando se encuentra lista se visualiza de
esta manera en la pantalla principal de la
app.

F36: Capturas de la app Tasks de Google
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PERSONAS SIN DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Estudio de visualizacion del tiempo

Todas las imdgenes presentadas

a continuacion fueron realizadas
por los participantes del estudio de
visualizacion del tiempo.

Se realiza este estudio con el fin de encontrar maneras o
elementos en comun que la gente utilice para mostrar ciertas
medidas de tiempo, para asi poder llegar a una manera
comprensible de mostrar los distintos aspectos del organizador,
ya sean los dias, la hora, etc.

Para este estudio se difunde una peticion, la cual pide a la gente
que muestren a través de imagenes, dibujos, esquemas, nimeros,
o lo que crean necesario las siguientes medidas de tiempo: una
hora, un dia, una semana, un mes y un afo.

De los resultados se puede decir que hay varios elementos que se
repiten en las distintas medidas, por ejemplo, para mostrar un dia
varias personas dibujaron la lunay el sol, para mostrar un afo se
repitié el mostrar distintos eventos del afio, o bien las estaciones

del afio, y asi sucesivamente.
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Mujer, 24

Mujer, 49

Mujer, 22

Hombre, 24

Mujer, 24
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PERSONAS CON DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Estudio de visualizacion del tiempo

Se realiza este estudio con el fin de encontrar maneras o
elementos en comun que la gente con DI entienda para
representar ciertas medidas de tiempo, para asi poder llegar a
una manera comprensible de mostrar los distintos aspectos del
organizador, ya sean los dias, la hora, etc.

Para este estudio se realiza una actividad a través de Google
Meet con el Grupo Asesor, la cual consta de dos partes. La
primera busca introducir el concepto de tiempo a través de
preguntas, esto se hace teniendo en cuenta que este concepto
puede ser complicado de comprender para las personas con

DI al ser abstracto, por lo tanto, las preguntas realizadas estan
relacionadas con aspectos de la vida cotidiana. La segunda parte
consiste en una encuesta de Google Forms fabricada previamente
en base a los resultados del Estudio de Visualizacién del Tiempo
de personas sin DI, se analizan los resultados y se toma de cada
medida de tiempo las imagenes o formas que mas se repitan.
Entre estas imagenes el Grupo Asesor debe elegir la que mas le
haga sentido seglin la medida de tiempo.

La actividad se realiza con siete integrantes del Grupo Asesor.

Durante la primera parte se realizan las siguientes preguntas:
“;Con qué objetos medimos el tiempo?”, a lo que las respuestas
fueron en general, con el reloj y con el cronémetro; ;Como me doy
cuenta que paso de un dia para otro?, a lo que se responde, con el
diay la noche, con el calendario y con la fecha del celular; ;Qué
acciones hacemos todos los dias que nos muestran que cambia

el dia? a lo que se responde, dormir, finalizar el dia y acostarse; y
por ultimo, ;Donde ves tu el tiempo?, a lo que se responde, en el
reloj digital porque el manual es mas dificil y en el reloj.



Una hora Un dia Una semana
Una seccion del reloj 2/7 La lunay el sol 3/7 7 dias (escrito) 2/7
Un reloj 1/7 Parte de la semana 2/7 Los dias 1/7
60 minutos (escrito) 3/7 Comidas del dia 0/7 Parte del mes 3/7
Ningdna 1/7 Cosas por hacer 0/7 Ninguna 0/7
Ninguna 2/7
Un mes Un ano
Un calendario 3/7 Estaciones del afio 3/7
Parte del afio 3/7 Eventos importantes 0/7
El ciclo lunar 0/7 Una vuelta al sol 1/7
Ninguna 1/7 Los meses 1/7
Ninguna 2/7
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Desarrollo de
propuestas

Asistente de ahorro

Propuesta n°1: Ahorro lddico
Propuesta n°2: Ahorro ludico

Pizarra organizadora

Propuesta n°1: Imanes
Propuesta n°2: Pantalla
Propuesta n°3: Timbre
Propuesta n°4: Reloj y proyector
Propuesta n°5: Pizarra
Propuesta n°6: Pizarra



El desarrollo de propuestas formales para este concepto se
realiza en base al concepto inicial, los resultados de los talleres
de co-diseno, el estudio teorico y el estudio de casos referenciales
realizados.

Se comienza por el concepto inicial, el cual consiste en una pizarra
magnética en la cual se van agregando actividades, pero este se
va transformando con el paso de las propuestas por causa de las
posibilidades tecnoldgicas y formales, temas de accesibilidad, etc.
En este capitulo se da cuenta de estas transformaciones

ya que las propuestas se encuentran ordenadas de manera
cronoldgica, si bien todas son distintas, de cada una se toman
ciertos aprendizajes para la siguiente, siendo la dltima la mas
desarrollada.
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CONCEPTO: ASISTENTE DE AHORRO

Propuesta n°1: Ahorro ludico

Para comenzar a trabajar este concepto se genera la pregunta de
como producir esta motivacion para ahorrar en la persona. Como
primer recurso se propone la notificacion, el poder ingresar datos,
por ejemplo, de cuando podria la persona ingresar dinero segun
sus dias de pago. Sin embargo, si nos centramos en solo esto,
quedaria como una especie de alarma a la que le ingresas dinero.
Se propone que este artefacto pueda tener elementos que
generen cierto “apego” de la persona al objeto, para esto surge la
idea de que el artefacto tenga ciertas caracteristicas de un robot
asistente, por ejemplo, que hable, que tenga ciertas expresiones
emocionales, etc. Todo esto con el propésito de que en la persona
se vayan generando emociones respecto del artefacto, por
ejemplo, que el asistente ahorrador se ponga triste si se quiere
retirar dinero, que se le puedan preguntar cosas, que felicite si se
estd llegando a la meta, etc. Ademas de esta motivacion se puede
aplicar una notificacion y una pantalla que siempre muestre una
representacion de lo que se lleva ahorrado.

Diversos aspectos de la propuesta quedan inconclusos, pero
dentro de las problematicas principales se puede identificar que,
por ejemplo, el tamafio propuesto para el artefacto puede no

ser el optimo considerando que este almacenara una cantidad
considerable de dinero, también la forma que este tiene no
contempla alin la manera en la que la persona retiraria el dinero.
Queda poco claro también el aspecto de la notificacién que
entrega este aparato, no se entiende como sucede esta accion, ni
como se define.



@ Pantalla touch

@ Entrada del dinero
[

[

| |
|

$20.000

Imagen de autor

?
I
I
I
T
I
I
é

Posible salida del dinero
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Escenario: Se introduce
dinero

En este escenario la persona ingresa dinero
un dia cualquiera, es decir, sin necesidad
de la notificacion.

* Figuras de autor

El asistente se encuentra con su
pantalla de descanso, mostrando la
cantidad recaudada de dinero.

|

i

L
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@ lapersonaingresa dineroy la

| pantalla muestra una expresion
1 feliz reforzada por sonido.

|
1
1

1

1

1

& Lapersona ‘despierta” al asistente
hablandole.
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CONCEPTO: ASISTENTE DE AHORRO

Propuesta n°2: Ahorro ludico

Teniendo en cuenta las dificultades de la propuesta anterior,

se plantea una nueva forma, la cual contempla un espacio mas
amplio, el cual considera la cantidad de dinero que este aparato
puede almacenar, que este tenga estabilidad, y ademas, se
considera el tamafio que pueden llegar a tener los lectores para
reconocer el dinero y poder asi contar e informar a la persona
sobre la cantidad recaudada.

Se plantea ademas una forma que tiene en cuenta el momento en
el que se retira el dinero, saliendo de una de sus caras un cajon
por el cual se desliza el dinero para ser entregado a la persona.
En esta propuesta se agrega una app a los componentes del
sistema, se plantea que exista una app relacionada a este
artefacto, en la cual se definen los dias y formas de notificacion,
por la cual también se notifica a la persona, también puede dar la
posibilidad de llevar un ahorro compartido, entre otras cosas.

A pesar de que el afiadir una app puede solucionar varios
aspectos, su inclusion genera ciertas dudas respecto a la funcién
del aparato en si. Considerando que, por ejemplo, si se tiene
tantas funciones en el celular, ses realmente necesario tener una
pantalla en el artefacto en si?



@ Entrada del dinero
[
[
[
[
I

Apertura para
sacar el dinero

@ Pantalla touch

Imagen de autor
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Esquema de interacciones

Leinserladinem‘ 23 Persona g 2 Persona
. 18 -
g ~ ’
) rd S - y
Le habla o toca para realizar V4 ~ . &
ciertas acciones, comore- | / B 5. DL
visar el monto actual -f,-" Envia la notificacidn el dia desig- i ST _— ar i
/ nado para ingresar el aparte a p Envia notificacion el dia asig-
f ! - nado para realizar el aporte

[ ) , Persona
| Le muestra "'emociones” segun
las acciones que realiza

El estado de la informacion
ya ingresaday la posibilidad
Muestra |la cantidad de de modificarla

" !
. dinero recaudado

Pulsera - 4 Informa el monto
Telafono i Le entrega el dinero que se lleva
“~~5‘H‘ p—— App
~ = ~. Asistente App -~
\
;r |
; \
. \
\
. . \
/ I} LY
r - \
,“ Informa la cantidad de dinero \
que se |leva recaudado !
Asistente App
* ; =
Informa la manera y el memento K i i
en el que tiene que notificar Informa la cantidad de dinero
que debe mostrar como meta
Figura de autor



Expresiones del aparato

El asistente cuenta con tres expresiones
que lo ayudan a motivar a la persona

en ciertas ocasiones. Estas expresiones
se muestran como caras, tipo ‘emojis”

y ademas se refuerzan con sonido, el

cual puede ser un mensaje grabado que
refuerce la expresion, por ejemplo, la cara
feliz con “jExcelente! Ya casi llegamos a la
meta”.

Se proponen para estas expresiones, tres
emociones basicas. Una de las caras esta
feliz, la otra mas feliz y la del medio, triste.
Se escogen estas tres emociones ya que se
considera que pueden llegar a ser las mas
identificables para una persona con DI.

Figura de autor
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Escenario: Se introduce
dinero

En este escenario la persona ingresa dinero
un dia cualquiera, es decir, sin necesidad
de la notificacion.

* Figuras de autor

El asistente se encuentra con su
pantalla de descanso, mostrando la
cantidad recaudada de dinero.

- = = =)

& La persona “despierta” al asistente
hablandole.




Inserta una moneda y la pantalla

| muestra el monto agregado. ir avanzando hacia su meta.

@ Elasistente felicita a la persona por
I
I
I

& Enlapantalla se muestra el total
sumando la cantidad recien
ingresada.

P o omm mm e mm o Em o Em o
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Escenario: Se retira
dinero

En este escenario la persona solicita retirar
dinero del artefacto.

* Figuras de autor

?
I
I
I
I
I

El asistente se encuentra con su
pantalla de descanso, mostrando la
cantidad recaudada de dinero.

-

|
|
& La persona “despierta” al asistente
hablandole.

- - =)

Después de unos segundos, la
pantalla cambia para mostrarle sus
opciones, revisar el monto actual o
retirar el dinero. La persona
selecciona “Sacar dinero”.




@ Lapersona ingresa su contrasena.

& Una vez confirmada la contrasefia,
el asistente se abre para entregarle
el dinero a la persona.

& Elasistente muestra las opciones
de “Confirmar” y “Cancelar’,
ademas de una expresion triste. La
persona selecciona “Confirmar”.
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Flujos

* Imagen de autor

Acciondela

(Pantalla de
persona descanso)
Reacciones
del asistente
de ahorro

$20.000

Le habla al asistente
(dice el nombre) o
tocala pantalla

(Parpadea al des-
pertar, dice “Hola,
¢me necesitas?)

Se puede deciro
tocar la pantalla

Muestra como crece

(Esta pantalla queda
en el descanzo, pero
cuando se pegunta la
lee en voz alta)

$20.000

Tumeta es de:

$40.000

(Se abre la caja,
muestra el dinero
para sacarlo)

Introduce dinero
cualquiera




Recibe notificacion
del asistente

-

Introduce el dinero

I
(Crecelabarrayel
numero cuando se
introduce el dinero)

+3500

|

|
YA Ro]
|

Ignora la notificacion

dia o posponer para
maés tarde)

(Aparece la opcion en
la app para cambiar el

Introduce dinero Introduce dinero

|
Llegaalameta
Llega a la mitad |

de lameta

$20.000

tirar tu
ero ahora?

Mo

(Poner la clave
enlaapp)

kkokk

Ingresatu

iAquitienes!

(Se abre la caja,
muestra el dinero
para sacarlo)
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA
Propuesta n°1: Imanes

Referencia tecnoldgica

SeeNote Digital Sticky Note siguen
el concepto de los post-it pero
digitales. Su pantalla es de e-ink

o tinta electronica, la cual permite
mantener la imagen incluso sin
necesidad de energia. Esto dltimo
resulta atil para el concepto del
organizador considerando el tamafno
del aparato ademas de que con este
tipo de pantalla podrian quedar
plasmadas las actividades sin
necesidad de energia constante.

(Revisar referencias en pagina 37)

La primera propuesta del organizador se basa en uno de los
conceptos resultante del Taller de Epicas realizado previamente
con el Grupo Asesor, el cual consiste en un organizador
magnético.

Esta propuesta varia en muchos aspectos del concepto base, sin
embargo, conserva la idea de que sea un aparato magnético, lo
cual le entrega un elemento andlogo a la propuesta. Cada iman
es un aparato inteligente que posee una pequefa pantalla, es
en este donde se ingresa la actividad que se quiere ubicar en el
organizador, el dia se define al colocar el iman en alguno de los
dias de la semana. Los colores representan a cada participante del
organizador. Esta pizarra también estaria conectada a un reloj o
artefacto portatil por persona, en el que cada uno podria revisar
las actividades que debe realizar en el dia, ademas de confirmar
las actividades ya realizadas, las cuales se van marcando en los
imanes de la pizarra.

Este concepto puede presentar problemas al considerar la
cantidad de imanes que tendria que tener cada grupo familiar
para agregar las actividades, ademas, ;Ddénde se encuentran
esos imanes?, ;Van ubicados al lado?. Ademas de esto existe el
problema de, como se agrega una actividad cualquier en esta
pantalla pequeia.
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Leer envoz alta

Cambiar a la actividad

—— (Cambiar a la siguiente
anterior

actividad

Encendido y confirmacion
de la actividad

Figuras de autor
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Flujos

A continuacion se muestra una seccion

del flujo propuesto para el momento de
agregar una actividad en cada iman. Cada
uno de ellos tendria cargado en una base
de datos las habitaciones de la casa y las
actividades que se pueden realizar en cada
una.

Al encender el iméan,
muestra una habitacion
delacasa.

«

Al pasar, van apareciendo de
una el resto de las habitaciones

Cocina delacasa.
4 >

B

Al entrar en cada habitacion,
aparecen de a una las actividades
disponibles en cada una.

(<

q

Lavar los Preparar

platos p =Y ( almuerzo )

Confirmar Confirmar

Limpiar

Confirmar
8

Al confirmar una de ellas, se debe
escoger el horario en ef que se
quiere realizar, y asi, la actividad

gueda ingresada.

«< 3

Haorario Horario

71 00 : 00 |8 "1 00 : 00 |8

Confirmar Confirmar
& ®

81

€¢

Horario

71 00 : 00 S

Confirmar
&

«
Lavar
ropa

Confirmar
[ ]

L

Horario
7] 00 : 00 S

Confirmar
@

* Figuras de autor



Esta seccion muestra una parte del flujo
que tendria el reloj notificador de cada
persona. La primera parte (izquierda)
muestra el proceso para revisar las
actividades del dia, la segunda parte
(derecha) muestra el proceso de la persona
para confirmar o cancelar una actividad al
momento de ser notificada.

Al momento de notificar, el

Al encender el aparato portatil, se aparato portatil muestra la

muestra el dia actual. Se puede actividad y da la opcidn de

ingresar a las actividades del dia. realizar en el momento o
mas tarde.

L
Lavar los
platos

Lunes

11:35 " W e

tarde
®

Actividades de hoy

Alingresar a las actividades
del dia, estas se navegan
una por una.

Lavar los Pasear al
platos perro

14:00 18:00

pile

* Figuras de autor

L
Lavarlos
platos

v X

Si la persona marca mas tarde,
luego de un tiempo el aparato
le notifica una vez mas, pero
estavez con las opciones
“Aceptar’ o “Rechazar’,
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Escenario: Se asignan
las tareas

En este escenario se retne el grupo a
asignar las tareas para la semana.

* Figuras de autor

@ Lafamilia se retne frente a la

I pizarra para asignar las actividades
I delasemana.

1

1

1

——— === — )

1
1
é

Uno de ellos toma uno de los
imanes libres y le asigna una
actividad.

TLE
s
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1

1

1

1

1

1

1 .

I @ Durante la semana, cuando alguien
® Unavez listo lo coloca en el dia 1 1 confirma una agtmdad realizada,

1 I los respectivos imanes se muestran
1 sabado. I
I " I deesta manera.

1

. 1
| 1 |

pizarra reconoce el dia, y la
e —————— persona asignada por el color.
Inmediatamente le notifica el
cambio en su plan semanal.

1
1
1 & cuando el iman es posicionado, la
1
k

ercoles | Jueves Viernes

e

Lunes

Jueves Viernes Sakads Com g

<]
L]
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA
Propuesta n°2: Pantalla

Simplificando la propuesta del concepto, esta vez se plantea que
el organizador sea un monitor con una interfaz interactiva, en la
que se visualiza toda la semana pero destacando el dia actual. En
este se muestra la hora a través de una barra que baja por el.

Se mantiene la propuesta de que cada persona tenga un color
diferente para poder reconocerse dentro del organizador.

Los inconvenientes de esta propuesta tienen relacion con el valor
que significa un monitor de ese tamafo, sobretodo considerando
que este no tendria mayores funciones que mostrar este plan
semanal, ademads no tendria manera de notificar, entonces ;en
qué se diferenciaria de una aplicacion mévil o una aplicacion web?



Actividad

[ p——

@ Dia actual

1 @ Boton para agregar nuevas
: @ Actividades que estan I actividades

1 : sucediendo en el momento !

1

Jodues Andm:

8 Sephiembre — p— —
TSOE\M — — .'_"' :W“"'du
Lunes | Martes |Miercoles JUE'.UCS Vines |Savado |Dominge

-

Figura de autor
1

& vista semanal, se visualizan

todos los dias pero se
destaca el actual

@ = 4 =

Vista del dia actual, se
visualiza la hora a través
de la lines roja
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Escenario: Revisa
actividad

La persona revisa actividad de un dia
cualquiera de la semana.

* Figuras de autor

La pantalla se encuentra en su
estado de descanso, mostrando
principalmente las actividades del

dia actual.

B

Joeves ‘ﬁhmn: i
[ S — —

q 30 am . = D — - . : ﬁsmj.t eurdle
Lunes | Martes Mi&(ﬂlﬂ Yiunes 5;5!&0_'0““:50-

Jueves




Jueves  Anomm

1
I

e B=m=m= L
—_— — — 1

9:30am

@ Lapantalla muestra el detalle de la
actividad seleccionada.

1

1 1
é 1
La persona se acerca a la pantalla I
para revisar una actividad del dia I
lunes, la presiona. 1

Jueves  Anoma: " E@
130 = 0= W= | el
e ) T i
1 —p—

de e

= i
Evento X
(Bm

Pasone X
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA
Propuesta n°3: Timbre

Esta tercera version propone que exista un reloj o artefacto
portatil que va conectado a la pantalla tenga mas participacion al
momento de agregar las actividades del organizador. Es por esto
que esta vez se plantea que este cumpla una funcién parecida

a la de un timbre, pero digital, de forma que en él se elija una
actividad y la persona pueda timbrar esta actividad en la pantalla
general.

Dentro de las problematicas de esta propuesta se encuentra el
flujo que debiera tener este aparato pequeo para ingresar una
actividad. Ademas el nivel tecnolégico y programatico que implica
un artefacto asi es alto.

Referencia tecnoldgica

Se toma como referencia los Sifteo
Cubes para esta propuesta. Son
unos cubos de juguete, digitales, los
cuales se conectan entre sf para dar
vida a distintos juegos. Su gracia

es que de un cubo a otro pueden
pasar informacion si los juntas de
cualquier manera, por ejemplo, que
una pelota ruede de un cubo a otro.
La relacion con esta propuesta se
encontraria en el hecho de que se
puede pasar informacion de un
aparato digital a otro.

(Revisar referencias en pagina 37)



Actividades de mas
de una persona

Linea que desciende
para indicar la hora

Actividades distintas
al mismo tiempo

MIER(OLES

[ ]
1]

O = = = =

O = = =

@ = = =

Figura de autor

1
1
1
é Dia actual iluminado
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Escenario: Agregar
tarea

La persona agrega una tarea a su plan
semanal.

* Figuras de autor

@ Lapersona asigna la actividad en
I suaparato portatil.

1

1

1

LUN ;1 MAR

é Unavezasi nada, acerca su
g
dispositivo portatil al monitor
general y “timbra” la actividad.

@ Laactividad queda marcada en la
planificacién de la semana.

| &




Esquema de interacciones

&
_ Persona
f/.l
Confirma la actividad /S
realizada "~/
Naotifica la actividad o °
S realizadas
Navega por las proximas | "Mmacena’ las ac— P Persona

actividades tividades del dia " of
Infarma la hora y el dia - ,
b Informa el tiempo restante
Pulsera - para la proxima actividad
Teléfono
- Pulsera
& " Pizarra :
Teléfono
L ]
'
Pulsera - Envia la confirmacion .
, de la actividad realizada Pizarrae
® Teléfono

Indica las actividades gue
debe realizar la persona

[ ]
Persona

Informa las actividades

Ingresa las actividades que
debe realizar en la semana

Informa sobre actividades

Selecciona la actividad
que desea revisar

del dia y la semana

Informa la hora y el dia

Pizarra
L ]

Figura de autor
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA

Propuesta n°4: Reloj
Version para casa de familia

Para el escenario familiar se propone un organizador con el
tamano parecido al de un reloj comun, se escoge este tamafio
pensando en los espacios comunes que podria tener una casa de
familia, los cuales pueden no ser tan grandes.

El organizador contaria con un flujo de bienvenida, en el cual cada
integrante de la familia deberfa integrarse al organizador a través
de una conexion por sus dispositivos moviles. Escaneando el
codigo QR quedarian integrados al organizador.

La pantalla general o de descanso del organizador muestra

el dia actual y sus actividades. Las actividades se muestran a
través del circulo segtin la hora a la que se tengan que realizar.

El organizador muestra la hora actual a través de una luz que va
recorriendo su orilla, la cual también seria una ayuda para mostrar
cuanto falta para cada actividad a medida que se va acercando a
ellas.

Al'igual que en propuestas anteriores, la persona se ve
representada por un color en la pantalla. Si la persona quiere
revisar los detalles de su actividad puede hacerlo presionando, lo
cual la llevard a la pantalla de informacién detallada de ésta.
Ademas de revisar cada actividad en detalle, la persona tiene

la opcion de revisar el resto de los dias de la semana y sus
actividades, o revisar solo sus actividades de cualquier dia. Al
cambiar de dia la pantalla se vuelve blanca para destacar el
cambio.

Dentro de la propuesta se pueden encontrar ciertos
inconvenientes como por ejemplo, el tiempo que representa un
circulo. El reloj comunmente conocido muestra solo doce horas
del dia, y a pesar de que este prototipo no pretende ser ese reloj,
es facil confundirlo por su similitud, el problema de las doce
horas es que no se podrian mostrar todas las actividades de un
dia. Ademas, no se podrian agregar actividades de todo el dia, o
actividades que puedes realizar en cualquier momento del dia.



Semana @ = =

@ Persona
i
i
[
i

T Y
| Lu

19 Octubre 2020

i
& Agregar actividad

Actividad

4
I
I
I
I
I
I
I
I

@ = -® Hora actual

Figura de autor
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Escenario: Ver detalles
de una actividad

La persona entra a revisar los detalles de
una actividad del dia actual.

* Figuras de autor

@ Lapantalla se encuentra en su
| vista diaria en modo descanso.
|
|
1

I

é La persona quiere revisar una
actividad especifica, por esto la
presiona.

*

Al presionarla, la pantalla muestra
todo el detalle de la actividad.

&




Escenario: Ver otro dia
de la semana

La persona revisa las actividades de un dia
de la semana distinto al actual.

r
1
|
L2 pantalla se encuentra en su 1 ' ( @ La pantalla cambia al modo blanco
¢ Lap diari dod : I para mostrar las actividades del dia
: vista diaria en modo descanso. : I Martes,
1
1 1 |
|

& La persona selecciona el dia
Martes.

O = = == -

20 Oetubwe 2020
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA
Propuesta n°4: Proyector

Version para residencia

Referencias tecnoldgicas

Se toma Gameboard-1 como
referencia para esta propuesta ya
que este consiste en un tablero
digital, el cual cuenta con piezas las
cuales generan alguna reaccion en
la pantalla al tocarla. En el sitio web
de esta empresa explican que cada
pieza del tablero tiene por dentro un
iman y una placa ID.

OptiTUIO es la segunda referencia
tecnoldgica de esta propuesta ya
que consiste en un sistema que
vuelve cualquier superficie una
interactiva. Esto sucede a través de
un proyector y un sensor laser, el
cual proyecta una malla invisible que
reconoce la posicion de las manos,
de esta forma puede volver touch
una pared.

(Revisar referencias en pagina 38
y39)

La propuesta para el centro de residencia esta pensada para un
lugar mas espacioso, por lo tanto tiene un tamafio mucho mayor
al de la propuesta familiar. Para esto se plantea una parte digital y
una parte analoga.

Como parte digital se propone utilizar un proyector interactivo,

el cual mostraria las siguientes interfaces. Una vista diaria para
visualizar el detalle de las actividades del dia, la hora en esta
propuesta se muestra a través de una linea que baja por el dia.
También una vista semanal en la cual se pueden visualizar todas
las actividades de esta.

La parte mas analoga de la propuesta se plantea como imanes, los
cuales van a marcar las actividades en la superficie. Se propone
que el kit venga con cierta cantidad de imanes blancos, los cuales
luego tendran proyectada una imagen.

En el organizador cada persona tendra asignado un avatar con el
que se identificard. Se hard uso de ellos al ingresar una actividad,
lo cual se llevard a cabo colocando uno de los imanes blancos en
el dia que se desea la actividad, al hacer esto el laser reconocera
la posicion y en la interfaz se abrird una ventana para ingresar
todos los datos de la actividad, una vez listo este proceso se
proyectara el avatar de la persona en el iman.

Como se puede apreciar en las imagenes, en la vista diaria no se
pueden ver las actividades del resto de la semana a pesar de ser
imanes, esto pasa porque los imanes son blancos y al estar en el
modo de dia no se les proyecta nada.

Esta propuesta tiene un flujo de bienvenida muy parecido al de la
propuesta familiar, cada persona se acerca, escanea el cddigo y
asi queda conectado al sistema del organizador.

Los inconvenientes que se presentan en esta propuesta son, por
ejemplo, la cantidad de elementos necesarios para hacer este
aparato funcionar, también al ser una proyeccion tendria que
instalarse en un lugar estratégico para funcionar, esto entre otras
C0sas.



Vista diaria

Actividad del momento @ = = -@

Iman @= =

@ Diaactual
|
i
|

Ahora

‘‘‘‘‘‘‘‘‘

= Hora al
Claiquera médico

@ - ——
B} ol
S ora al  Nota:Cinica RedSalud
B s o Qe - -
@ Horaal  Nota: Cinica Redsalud,
XA~ médico Doctor Cuaauiera

B Honal o
‘ médico  Doct
B wons
’ médico

- — -@ Hora actual

. = =@ Actividad de otro momento

Vista semanal

Actividad confirmada @ = =

Domingo

* Figuras de autor
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Escenario: El grupo se
agrega al organizador

Cada integrante del grupo se agrega a
través de su dispositivo movil al
organizador.

* Figuras de autor

Escanea el codigo para

Al encenderlo por primera vez, el

1 organizador muestra un codigo QR .
. > @ Cuando lo hacen, en la proyeccion
I para que cada integrante se ina .
(. 1 van apareciendo sus avatares.
1 ‘ 1
1 1
I 1
1 1
1
1 1 1
1 . . 1
I ® Cada integrante escanea el codigo 1
| con su celular. 1
1 1
1 1
| |
] T
1 |
1 |
1 |
1
, o ©
1 e aorganiador Conite alorgomsanr
‘ o] o]
o] o]




Escenario: Agregar una
actividad

Un integrante del organizador agrega una
actividad a este.

Al colocar el iman en la proyeccién
aparece una ventana para agregar

los datos de la actividad.

@ La proyeccion se encuentra en su
1 vista semanal en modo descanso.
[
[
[

-————

® Lapersona coloca uniman en el dia
que quiere agregar la actividad.

Sabado Domingo

Sabado Domingo Martes
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA
Propuesta n°5: Pizarra

Esta version de la propuesta se basa directamente del primer
prototipo funcional del organizador, el cual se puede revisar mas
adelante (revisar en pagina 115). Esta busca ser un leve avance
desde la primera validacion, preguntandose ;Qué es lo siguiente
que se quiere validar? En este caso se propone continuar con la
notificacién de las actividades por realizar.

Se puede reconocer ciertas dificultades que tiene esta propuesta,
por ejemplo, con la cantidad de actividades que tiene actualmente
el prototipo de pizarra, al no ser editables se vuelve poco
necesario el reloj con la notificacion ya que cada persona tendria
solo una notificacion por dia, lo cual no lo vale considerando todo
el esfuerzo tecnologico que significa, entre otras cosas, conectar
el reloj a la pizarra.

Referencia tecnoldgica

Se toma como referencia los
Arduino Tetris LED Game para esta
propuesta, por la manera en la que
se iluminan las casillas de su grilla.
En esta propuesta se quiere lograr
esto pero agregandole sensores para
encender estas luces.

(Revisar referencias en pagina 38)
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@ Dias de la semana
1
1
1
| |

Lunes Martes |[Miércoles | Jueves Viernes Sabado | Domingo

mﬂtmo' 30:0\ YU\?&‘ CN\OS "\0\“\0 S{}-\\ ?w?l}“

c,uJ\OS
Tareas @ = = coslos jo.bi fm‘)r}\ naMd
S bafo living comedor
Sacarla ‘
b '
%ﬁ MO0 coslos prf”
Lavar 1

aloza 4 ) \Q\ Y
!@ pre” coglos wowd | 7 [pR% |coslos | pama

1 : Figura de autor
1 1

1 & Tarea no realizada

1

1
& Tarea realizada
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Escenario: Se asignan
las tareas

En este escenario se retne el grupo a
asignar las tareas para la semana.

* Figuras de autor

?

El dia domingo la familia se retine a
llenar el organizador con las tareas
para la semana. En esta reunion
cada uno indica los dias que puede
ayudar con cada tarea, si le parece
bien como va quedando el orden,
etc.

L e el |
1
1
1
1
e HESE]
& !
ancers |
1
i

Lunes

Martes | Miércoles | Jueves Viernes | Sabado | Domingo

Cocinar

‘%

Lavanderia

FNge
L LANG
1

1

1

1

1

o

El organizador ya viene con las
tareas y dias fijos, por lo tanto, a la
familia solo le queda llenar el resto
de los cuadros con sus nombres.




Lunes Martes |Miércoles | Jueves | Viernes | Sabado | Domj
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1 I !
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| semana se distribuye al dispositivo 1
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Escenario: Realizar
tarea

La persona realiza su actividad asignada
para el dia.

* Figuras de autor

¢ Carlos recibe la notificacion de la
;| actividad que tiene asignada para
1
1
|
1

el dia de hoy.

Después de unos segundos la
pantalla de su reloj cambia para
darle dos opciones, “Hacerlo ahora”
y “Hacerlo mas tarde”.



- it e —— — Limpieza

% C(}J\OS j&bi

COCING

Sacarla
basura .

= OO
Il "

Lavar
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1
@ Realiza la actividad que indica :
I el organizador. Una vez que la I
I termina presiona para finalizar I
: la acividad. Al hacer esto el -
; dispositivo conecta con la pizarra.
1
1

I 1
1 e :
Lo - 1
é cuando mdma que quiere hacerla I ® (a actividad queda iluminada para
ahora, el dispositivo la muestra I mostrar que esta hecha.
como “en proceso”. I
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_ 1
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CONCEPTO: PIZARRA ORGANIZADORA

Propuesta n°6: Pizarra

Referencia tecnoldgica

Se toma como referencia los
Arduino Tetris LED Game para esta
propuesta, por la manera en la que
se iluminan las casillas de su grilla.
En esta propuesta se quiere lograr
esto pero agregandole sensores para
encender estas luces.

(Revisar referencias en pagina 38)

Esta version de la propuesta se basa en la pizarra del primer
prototipo funcional del organizador, el cual se puede revisar

mas adelante (revisar en pagina 115). Esta vez se propone que

el recordatorio no sea personal, es decir, que no sea un aparato
portatil que lleva cada persona, sino que esté relacionado con

las habitaciones en las que se realiza cada tarea. Por ejemplo, en
la cocina hay un recordatorio relacionado a las tareas Limpieza,
Cocinar, Sacar la basura y Lavar los platos, el bafio va relacionado
a Limpieza, Lavanderia y Sacar la Basura, y asi en todo el resto de
las habitaciones.

Se propone esta forma de notificar considerando que no se tiene
una gran cantidad de tareas al dia como agregar la tecnologia
que significaria tener un reloj o aparato portatil que recuerde las
tareas a cada uno.



Tareas @ = =

@ Dias de la semana
1
1
1
| |

LUN | MAR | MIE | JUE | VIE

Miércoles

\ .
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Cocinar

Sacar la basura

-
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&

Lavar la loza

Figura de autor
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Tarea no realizada

@ = = =

Tarea realizada
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Esquema de interacciones

Ingresa las actividades
de la semana.

Muestra la totalidad de las
actividades e indica cuales han

sido realizadas y cuales no.
Marca tareas realizadas.
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Figura de autor
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Sistema de puntajes

El organizador contaria con un sistema de
puntajes segun las capacidades de cada
integrante y la dificultad de cada tarea.

OOOOOA@D

Carlos, 28 Angela, 33 Maria, 42 Jorge, 30 Pamela, 36 Claudia, 39 Mario, 41
Puede realizar Puede realizar Puede realizar Puede realizar Puede realizar Puede realizar Puede realizar
tareas de hasta tareas de hasta tareas de hasta tareas de hasta tareas de hasta tareas de hasta tareas de hasta
2 puntos 3 puntos 1punto 3 puntos 2 puntos 1punto 3 puntos
! Por ejemplo, en este escenario Carlos podria realizar

solo las tareas indicadas.

g
i
s e | - -

600 i — . \ £
Lavanderia Limpieza Cocinar Sacar la Lavar los
basura platos
2 puntos de 1punto de 3 puntos de 1punto de 2 puntos de
dificultad dificultad dificultad dificultad dificultad

Figuras de autor, Iconos de Flaticon
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Sistema de notificadores

El organizador estaria conectado a un

sistema de notificadores en los distintos Cada una de las reas marcadas (Cocina
t
lugares de la casa. Living y Bafo) tienen un notificador en
ellas, los cuales se encienden cuando
* Figuras de autor entran en ellas. Esta luz indica que hay

una tarea relacionada a esa habitacién que
no ha sido realizada.

L)
- -

Cocina




Las actividades del dia actual se localizan
en la Cocina y el Bafo, por lo tanto,
cuando alguien ingresa a una de estas
habitaciones, los notificadores se iluminan.

Dia actual

LUN | MAR MIE | JUE | VIE | SAB |DOM
Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
?"‘?‘:’\ coslos | mowno o ' QU‘?‘:"
qu\OS

?m?‘:" MANO

coslos ?"‘?&\
o " \ :
9 o |coslos [ oo

Al ser Miércoles las actividades que se
deben realizar son Cocinar por “papd’”,

Limpieza por “gabi” y Lavar los platos por

“mamd”.
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Escenario: Realizar
tarea

La persona realiza su actividad asignada
para el dia.

* Figuras de autor

?
I
I
I
I
I
I
I

Carlos entra al bafo y el notificador
de esta habitacion se enciende,
indicando que hay una actividad
relacionada al bafio que no se ha
realizado adn.

Para revisar si la notificacion
corresponde a una actividad que
le toca a él, se acerca al living de
la casa, donde se encuentra el
organizador.

2! i

= 10O

/ T _i/ ~—
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1
doll | ad q 1 @ Cuando completa la tarea, vuelve
¢ Cuando egla d orge(ijnga orfse da I 1 alapizarra para marcarla. En la
: Icuenta ql{(le a actividad notificada :. - === 1 pizarra el bloque de dicha tarea se
etocaael I ilumina
1 I 1
1 1 1
1 1

1
1
é

Carlos realiza la tarea en el
momento, aprovechando que tiene
un tiempo libre.

i : 1
LUN | MAR [ MIE | JUE | VIE | SAB | DQM

Lunes Marics | Mitroobs | demes | Memes | Sabads | fmmings

ok
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Prototipo
funcional

Desarrollo conceptual
Prototipado
Validacion



Desarrollo conceptual

El desarrollo de este prototipo se realiza en conjunto con los
disefiadores Camila Campos e Ignacio Cifuentes, ademas del
Valparaiso MakerSpace PUCV.

Como primera instancia de desarrollo se define toda la parte
conceptual. Para esto se define que la organizacién colaborativa
y recuerdo de tareas del hogar es el tema principal, para esto se
definen cinco tareas, sacar la basura, limpieza, lavar los platos,
cocinar, lavanderia, y que en esta instancia se buscara validar:

Si se realiza o no la actividad designada

Si las personas recuerdan o no las actividades por la ayuda del
organizador

Si existe la instancia de organizacion en la semana

Entre otras cosas

Se define que la confirmacion de tareas sera a través de ir
marcandolas con un sistema de luces, el cual permitira “encender
las tareas”, de este modo las que estén encendidas se entenderan
como realizadas y las que no lo estén, como no realizadas.

A continuacion se pueden revisar distintos escenarios de uso,
ademas de un esquema de interacciones para comprender mejor
la funcién del organizador.
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Escenario: La familia se LUN | MAR | MIE | JUE | VIE | SAB | DOM
retine a organizar la & -
seémana P

El dia domingo la familia se retine a llenar
el organizador con las tareas para la
semana. En esta reunion cada uno indica
los dias que puede ayudar con cada tarea,
si le parece bien como va quedando el
orden, etc.

Sacar la basura

* Figuras de autor @

Lavar la loza

@ Lafamilia se retine a asignar las
I tareas parala semana.

1

I

1

® Alasignar las actividades las van
escribiendo a mano alzada en los
cuadros del organizador.

LUN | MAR MIEI JUE | VIE | SAB (DOM
P I
Carivar
2. !
&
srpia
w
Suea Ls Sagen
[
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LUN | MAR | MIE

Lares Mater | Mt

JUE | VIE | SAl

[y varmes | S,
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5 ?v?”‘ arlos | et -ﬁ*\?
A

coiles | j‘f ?"‘ uﬂl\“‘.D )

‘u‘f“‘ coslodl] wound ¥

B
-9
B
—

i
i

111:'._

!
T
5

:
;

@® Una vez se asignan todas las tareas
I el organizador queda listo para la
1
1
1
1

semana.

1

® Eneste punto, un moderador,
desigando por ellos mismos, tiene
la tarea de tomar una foto al
organizador y enviarla al resto de
los integrantes del organizador.

LUN [ MAR | MIE | JUE | VIE | SAB [DOM

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabada Dominga

:
.gﬂ

B ot | o | gaph fcuslos [woed| ooV | papi
@ wﬂos
Lavanderia

g [= i ~ o

: coslos o P | mod®

@ m(ﬂ“b‘ LL}J‘lOf& ?w?m

Sacar la basura

?U‘?ﬁl" coslos m{k’(ﬁéh j{_}.‘ﬁi ?u\?w coslos qnﬂ«mi}‘

,
:
5
¥
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Escenario: La persona
realiza una tarea

Es Domingo y Carlos no recuerda si tiene
alguna tarea por realizar hoy, para esto
acude al organizador.

* Figuras de autor

?
1
1
|
1

Carlos revisa la pizarra, ve que le
toca la lavanderia. Decide
realizar la tarea en el momento.

LUN | MAR | MIE | JUE | VIE | SAB | DOM

Lunes Martes Migrcoles Jueves Viemes Sabada Dominga

| Sacar la basura

4

Lavar la loza

I
I
o)

Realizada la tarea que le fue
asignada.




MAR | MIE | JUE | VIE | SAB |DOM

Domingo

Cuando termina la actividad se
dirige a la pizarra y toca el

cuadro de esta para marcarla como
realizada.

*
I
I
I
I
I

é Latarea queda iluminada para
mostrar que fue realizada.
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Esquema de interacciones

El siguiente esquema muestra las
interacciones que hay entre la persona y la
pizarra.

Pizarra

Muestra las actividades
realizadas y no realizadas

Persona

Figura de autor
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Prototipado

El proceso de prototipado comienza desde el orden visual que
tendra la informacion en el organizador hasta el desarrollo fisico y
funcional de este.

Como primer aspecto formal, se define que el organizador tendra
dos ejes, uno con los dias de la semana y el otro con las tareas
definidas. Todas las casillas que quedan entre estos ejes estan
dispuestas para poner los nombres de las personas, es decir,
asignar las tareas; son estas casillas las que tendran la funcién de
encenderse y apagarse para mostrar si han sido o no realizadas.

Se continta el proceso con la fabricacion digital del organizador
para definir tamafos y el orden que tendrian los elementos
electronicos dentro de este. Paralelamente, para definir los
aspectos anteriores, se trabaja la parte electronica del prototipo,
de esta manera se puede definir todo lo antes mencionado.

Finalmente, se fabrica el prototipo en tres etapas, en una
primera se fabrica con carton, esto con el fin de probar que
todos los tamafios definidos sean correctos en relacion a la parte
electrénica que todo calce bien; en segundo lugar se fabrica

con MDF y acrilico; y finalmente, la ultima version se fabrica con
acrilico, MDF y partes con PLA.
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@ Dias de la semana
1
1
1
| |

MAR | MIE | JUE

Martes

Miércoles

Tareas @ = =

- = -® Enlafiladelatarea
Limpieza, se asignan las
habitaciones a limpiar en
conjunto con la persona
que debe realizar la tarea.

Limpieza

Sacar la basura

i

o

&

Lavar la loza

Figura de autor

P

Tarea no realizada

@ = = -

Tarea realizada
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Tipografia

La tipografia utilizada en la informacion del
organizador es la Signika. Se escoge ya que
por sus caracteristicas es recomendada
para usos en sefialética, es decir, para
lectura con cierta distancia.

Aa

Signika Bold

nika

Signika
36 pts Cocinar
48pts Cocinar
70 pts Cocinar

we COCINAr

Distancia: 2 pasos Distancia: 1 paso

Distancia: 3 pasos

Fotografias de autor
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Funcion principal

La interaccion principal entre esta version
del organizador y la persona es el acto de
marcar la tarea realizada a través de esta
luz.

Figura de autor



Fotografia de autor Fotografia de autor Fotografia de autor

Tarea no realizada, con la luz apagada. Persona marca la actividad para mostrar Tarea realizada, con la luz encendida.
que ha sido realizada.
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Fabricacion digital del
prototipo

Se desarrolla este primer modelo para
visualizar la distribucion de los elementos

del prototipo.

F37: Render pizarra vista frontal



F38: Render pizarra vista trasera descubierta F39: Render pizarra vista trasera
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F47: Medidas panel trasero
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Medidas vista trasera (grilla)
F45: Medidas vista trasera

Perspectiva
F46: Perspectiva
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Desarrollo funcional

La parte electronica de la pizarra esta
compuesta por un sistema de sensores
capacitivos, controlados por una placa
Arduino Nano.

Los sensores capacitivos convierten una
objeto metalico en una superficie tocuh
por lo tanto, este sistema hace funcionar
las luces que marcan las actividades.

Fotografia de autor



Fotografia de autor Fotografia de autor
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® Bordes laterales ® Panel trasero

) | Material: Acrilico I Material: MDF
@ Informacion I
I Material: Vinilo | :

Caja de circuitos
Material: PLA

@ Panel principal
I Material: Acrilico

‘Soporte luces LED
Material: Carton piedra

® Grillainterna de separacion @= == == == == == = = == - =
Material: PLA

= =@ Encendido/Apagado
Material: Perno con soporte de PLA

*Figuras y fotografias de autor
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Cada casilla de la grilla
tiene la parte trasera del
Encendido/Apagado

Las luces LED van
posicionadas en
el carton.

A través del
acrilico.

(S | W PR ——— '
/-

s B

Sistema electrénico
conectado al organizador.

Cada casilla de la grilla
tiene la parte trasera del
Encendido/Apagado

h

Y e

'*. ' utj 5 ] |

Se conecta al sistema de
sensores a través de esta
conexion.

*Figuras y fotografias de autor
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Validacion

Se propone que el proceso de validacion se realice en tres partes,
siendo la primera de introduccion al proceso y el objeto a validar,
la segunda de la realizacion de una sonda que llevard a cabo

una familia, y la tercera de una reunién de cierre para sacar
conclusiones sobre la experiencia del uso del prototipo.

Objetivo

Este proceso tiene como objetivo validar distintos aspectos del
prototipo desarrollado, como caracteristica principal se quiere
validar su aspecto colaborativo, también su funcién principal, es
decir, el registro de tareas realizadas y no realizadas, y por dltimo,
la disposicion de las tareas y el tiempo.

Aspectos generales

La sonda la debe realizar una familia o grupo que no exceda las
6 personas.

Se realizara en un periodo de 4 semanas.

Las reuniones de inicio y cierre se realizaran por Google Meet.

Primera parte: Introduccion

En esta primera instancia se introduciran todos los aspectos de la
experiencia, que serian:

Prototipo: Se presentarad el prototipo, con su objetivo y
funcionamiento.

Obijetivo: Se presentara el objetivo de la validacion,
mencionado anteriormente ademas de recalcar que este
proceso sera de ayuda para seguir desarrollando este
concepto.

Explicacion del funcionamiento: Se explicard mas



detalladamente el funcionamiento de la pizarra.
- Explicacion de la sonda: Se explicard la forma de registro que
tendra que realizar el grupo durante el tiempo de la validacion.

Segunda parte: Sonda

Para esta parte de la validacion se entregara el prototipo al grupo
o familia, quienes tendran que definir un dia de su semana para
reunirse a asignar las tareas de esta, y desde la segunda semana,
evaluar el uso de la pizarra.

La sonda consta de una serie de preguntas que deberan ser
respondidas individualmente en esta instancia de reunion, asf
asegurar que todos los integrantes la respondan. Las preguntas
serfan las siguientes:

;Cumpliste con tus tareas de esta semana?
;Coémo las recordaste?
Si cumpliste con tus tareas, ;las marcaste en la pizarra?

Ademas de responder las preguntas, alguien del grupo tendrd
que estar encargado de fotografiar la pizarra cada vez que ocurra
esta reunion, es decir, con la pizarra al inicio de la semana (con
las actividades sin realizar) y del final de la semana (con las
actividades que se realizaron y las que no se realizaron).

Tercera parte: Cierre

Para el cierre de la experiencia se realizara una reunion con el
grupo, que tiene el objetivo de reflexionar sobre el proceso y el
uso de la pizarra en sus distintos aspectos.

La actividad sera dirigida también por preguntas abarcando

las distintas caracteristicas de la pizarra, esto se dividird en
categorias: a) Funcionamiento de la pizarra b) Aspectos fisicos

Preguntas generales:

- Comentarios generales de la experiencia

- ¢;Lograron reunirse una vez a la semana para definir la
organizacion?

- Engeneral, ;fueron marcando sus tareas durante la semana?

- ;Consideran que la pizarra les fue de ayuda para ordenarse?

- ;Coémo fue el momento de asignar las tareas? (Complicado,
facil, etc.)

- Engeneral, ;fueron marcando sus tareas durante la semana?

Funcionamiento de la pizarra:

;Cémo consideran el sistema de la pizarra? (Complicado, facil,
etc.)

;Creen que esta es una buena manera de marcar sus tareas
cumplidas?

Aspectos fisicos:

- ;Qué piensas del tamafio de la pizarra?

- ¢Enqué lugar ubicaron la pizarra?

- ;Agregarias alguna tarea?

- ;Te costo entender qué tarea te tocaba? (Respecto a la
disposicion de tareas y dias)
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Proyecciones

Forma de trabajo

Segundo prototipo
Concepto

135



Forma de trabajo

Este primer semestre de desarrollo de proyecto se lleva una
forma de trabajo que entrelaza la investigacion con el disefio

de propuestas, es decir, en base a las propuestas realizadas se
fueron generando preguntas que abrieron a mas investigacion.

En base a la forma en que se trabajé esta primera etapa, se puede
concluir que falté mas trabajo en conjunto con el Grupo Asesor,
con el fin de ir validando estas propuestas y de ir disefiando en
base a estas validaciones.

Es por esto que, se proyecta para la segunda etapa de trabajo:

Llevar una relacién de trabajo mas cercana al Grupo
Asesor, a través de talleres de codisefio, y validaciones de los
distintos aspectos del proyecto y sus prototipos.

Lograr un segundo prototipo funcional con el avance de
los resultados de la primera validacién, ademas de nuevas
funcionalidades y caracteristicas fisicas.

Seguir desarrollando el concepto de disefo en base a todo
lo mencionado anteriormente.
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Segundo prototipo

Para la segunda etapa de trabajo una de las proyecciones
consiste en generar un segundo prototipo funcional en conjunto
con su respectiva validacién, para poder en base a esto seguir
desarrollando el concepto de disefio con sus caracteristicas y
funciones validadas.

Teniendo en cuenta que estos aspectos pueden varian
dependiendo del resultado de la validacion, se proyecta que para
el segundo prototipo se pueda:

Generar un sistema de identificacion por persona, ya sea a
través de avatares, colores, etc.

Proponer una forma de personalizar las tareas presentadas
en el organizador

Desarrollar un sistema de recordatorios para las tareas, ya
sea personalizado o segun el lugar de la tarea

Realizar una segunda validacion



Esquema de interacciones

Interacciones que se espera desarrollar
para el segundo prototipo del organizador.
Abierto a cambios al obtener los resultados
de la primera validacion.

Ingresa las actividades
de la semana.

P euosieg
S@'
f

&

5

Muestra la totalidad de las

actividades e indica cuales han 7o
)

do,-

sido realizadas y cuales no.
Marca tareas realizadas.

2%,
9 %,
2%
P,
/O(&/' %6‘%
((3 2. oof. % g,
e %, 2 e
T —— of % O K
SR <
CRGH Z.
) )
% % %
s o )
)
%
&)
<

Figura de autor
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Concepto

En base a la investigacién y las propuestas realizadas en este
primer semestre, se proyectan ciertos aspectos que se esperan
desarrollar para llegar a una forma terminada del concepto
presente. También se tiene en consideracién que estos aspectos
se encuentran abiertos a cambios segtn los resultados de las
validaciones, y las actividades de co-disefio con el Grupo Asesor.

Habiendo dejado claro lo anterior, lo que se proyecta para el
futuro del trabajo con el concepto es:

Co-crear una forma accesible de visualizar el tiempo y
aplicarla a la forma del organizador, el cual logre que
cada persona sea capaz de entender y hacer uso de este con
autonomia.

Generar un sistema de recordatorios personalizados, a
través de los cuales se pueda confirmar o rechazar tareas.
Lograr un sistema de personalizacion de tareas segln las
necesidades de cada grupo.

Disefar un sistema de asignacion de tareas a través de

los puntajes de dificultad de cada tarea, y los puntajes de
capacidad de cada persona.



Esquema de interacciones

Interacciones en torno a las cuales se
espera seguir disefiando el concepto del
organizador.

@ - ®
Ingresa las tareas de
Muestra la totalidad de las la semana(grupales
actividades e indica cuales han y/o individuales).

B cuosiod

sido realizadas y cuales no.

Marca tareas realizadas.

Propone un plan semanal segun . -
P p 9 Indica la dificultad de
el calendario de cada uno y las ;
= cada tarea a través
dificultades de cada tarea. .
de puntajes.
L L L J <<
ovt®

Figura de autor
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