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USUARIO Y RETO

PERFIL DE USUARIO:

* Chico joven 18-30 anos

 Estudiante / Primer trabajo

« Soltero

« Comparte piso

* Problemas de convivencia

 Nivel adquisitivo medio

 Nivel tecnoldgico alto

- Aficiones: deporte, jugar a la play, salir

- Temores: quedarse sin dinero o sin coche, estudios

« Metas: acabar la carrera, encontrar trabajo, tener
novia, viajar

_ ¢ COmo consequir que...
RETO DE DISENO: ..mejore su convivencia en casa?




DEFINICION DEL PRODUCTO

Producto que mejora la convivencia por medio de
castigos y de generar un ambiente molesto que obli-
gue a la persona acusada a cumplir con su castigo.

GO-BALL

LPVOQ'@MS o[e convivencia!
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PROBLEMAS + SOLUCIONES
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ANALISIS ERGONOMICO
BOTONES

30mm

5mm

40mm

DECISIONES

Dimension: 15mm, algo menor que el dedo
del usuario mayor

Color: negro
Distancia entre centros: 20mm.

Las serigrafias: formas geométricas pri-
mitivas (circulo, cuadrado y triangulo).

Colores complementarios para los iconos:
verde, azul y morado.

Los cddigos que introduzca el usuario se
podran memorizar de diferentes maneras:
por el nombre de las figuras, por el color,
etc.



ANALISIS ERGONOMICO
ASA + MOSQUETON




DIMENSIONES
Y DISTRIBUCIGN DE LOS COMPONENTES

[
/

230

100
150




COMPONENTES ELECTRONICOS

Deteccidon de moneda
Cuantificacion de la moneda
Generar molestia

Interfaz para contrasena
Autonomia

D
(@)

Alimentacion externa integrada Bateria

C

Produccién de sonido Buzze
Produccion de vibracion Motor
Cuantificacion moneda Potenciometro
Deteccion moneda ~inal de carrera

Interfaz Pulsadores NA




COMPONENTES ELECTRONICOS

ALIMENTACION

Micro controlador Deteccién y
Interfaz cuantificacion
moneda
Control

Perturbacién

Cédigo 1 CédigoV3

Cédigo 2 Reposo CédigoV2

Cdédigo 3 CodigoVi



MECANISMO




MATERIALES Y PROCESOS

BOTONES DE SILICONA
POR INYECCION

ESTRUCTURA'Y TAPAS DE ABS

Y CON MOLDE DE INYECCION

FUNDA DE SILICONA DE TIPO GOMA
PRODUCIDA POR INYECCION



MAQUETA




MANUAL DE INSTRUCCIONES

Para empezar el castigoy Co-Ball se desactivara
activar Co-Ball, introduce un pagando la multade 1€ 0

codigo secreto de 3 figuras anadiendo el codigo de
que podras usar para desacti- figuras del paso 1
varla en caso de que el

acusado se escaquee.

-AOO -0A0
-AAO -

MONEY CHARGE

Para cargar la Co-Ball:

1. Conecte el cable USB a la base
2. Conecte a lacorriente o al
ordenador

3.Cargue durante 1h

Para sacar el dinero de la Co-Ball:

1. Quite el tornillo con la

llave Torx

2.Saque la tapa [/m}
3. Extraiga las monedas




—
N
—
Lo
=
=<
o
=
Ll
>
!
L)
7




ENTORNO DE USO




PRUEBA DE USUARIO

OBJETIVOS:

* |dentificar si el usuario comprende o no el
producto

« Si es capaz de ponerlo en funcionamiento
correctamente con las instrucciones dadas

« Observar la secuencia de uso, la puesta en
funcionamiento, malos usos, etc.

* ldentificar los aspectos no considerados a
través de la observacion y plantear cambios
para mejorar la usabilidad del producto.

 Recibir un feedback directo de los usuarios
testeados, su opinion final, las posibles me-
joras que plantean, etc.




PRUEBA DE USUARIO

CONCLUSIONES:

« El concepto era comprendido correctamen-
te por todos los participantes

« Las instrucciones no eran del todo claras

* No comprendieron correctamente la funcion
de los botones

« |dentificaron diversos usos alternativos
como utilizarla como balon, usarla de almo-
hada, etc

* Vieron la necesidad de un elemento que pu-
diese bloquear y aumentar asi el castigo

« Pensaron maneras de manipular el produc-
to y obtener el dinero de manera sencilla, la
llave planteada no eralo suficientemente se-
gura




CONCEPTO




