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» Mejorar la calidad de vida de la personas, promoviendo a la inclusion al disenar
dispositivos adaptativos , como un mouse el cual ayuda a las personas a tener
mMas independencia , parficipacion y eficiencia en entornos digitales.
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Se presentd un prototipo funcional, y
se realizaron pruebas con usuarios,
seleccionando el mejor pulsador
para el dispositivo.
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DIA DEL SPRING

El objetivo de la ergonomia es
minimizar los factores de riesgo y
maximizar la comodidad, seguridad
y eficiencia del dispositivo.
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1. Colocar la placa en la cagja
2. Cerrar la cqja

3. Colocar la liga

4. Colocar el guante

5. Ajustar la liga

6. Prender el dispositivo




EVALUACION - SUS

Evaluar la usabilidad de un sistema o
producto.

Tamano del MouseBle.

Distribucidn de los botones.

Costo en el mercado.
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Funcionalida

Scroll Mouse

Clic Derecho del

Mouse

Clic Izquierdo del

Mouse

Tecla SHIFT

Tecla ARGr

Resultado Esperado

El cursor se mueve suavemente en
la pantalla de acuerdo con el
movimiento detectado por el sensor

MPU6050.
El botdn derecho del mouse

funciona correctamente, abriendo las

herramientas del ordenador.

El botdén izquierdo del mouse
funciona correctamente, permitiendo

seleccionar y arrastrar elementos.

Al presionar el botén designado, se
envia el comando de la tecla SHIFT,
permitiendo combinaciones como

SHIFT + Clic

Al presionar el botén designado, se
envia el comando de la tecla AltGr,
permitiendo acceder a caracteres
adicionales en teclados que soportan

esta tecla.
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» El prototipado cred un
dispositivo adaptativo ®
funcional y prefendo por los 3@4
usuarios.
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» La evaluacion final valido la
eficiencia y usabilidad del ® ...
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