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Resumen

En el presente proyecto de titulacion se tiene como objetivo disefiar un dispositivo que
incentive al movimiento de canes de raza grande dentro de sus hogares, resaltando la
importancia de mejorar su salud y cuidar su bienestar, evidenciando la tendencia de animales
de compafiia para cumplir con necesidades afectivas que poseen los duefios, por lo que el
aumento de la actividad fisica y motricidad bésica en los perros es esencial para una mejor
calidad de vida y la de sus duefios (Bauhaus, 2023), satisfaciendo asi sus necesidades fisicas

tanto de ejercicio como de juego.

Se considera los aspectos fundamentales y las necesidades especificas de los canes de
raza grande, investigando su comportamiento y definiendo requisitos con el apoyo de una
etdloga de la ciudad de Quito. Ademas, se realizan validaciones del prototipo funcional
utilizando un enfoque de disefio centrado en el animal y principios de etologia canina hacia
un grupo de canes junto con sus respectivos duefios. Permitiendo comprender las actitudes
tanto de los duefios como de los perros y desarrollar un concepto que fomente el movimiento

y satisfaga las necesidades de ambos usuarios.

Siendo un trabajo iterativo al tratarse de un estudio con canes se propone un disefio
adaptado a los comportamientos naturales de los mismos, se toman en cuenta varios factores
que yendo de la mano con la investigacion realizada se concluyen y determinan varios
requerimientos importantes como la morfologia del producto, su colorimetria, mecanismos y

elementos que permitan su funcionalidad y usabilidad.

Palabras clave:
Diserio centrado en el animal, Etologia canina, Perros de raza grande, Movimiento,

Ejercicio, Dentro del hogar, Personalizable.



Abstract

The objective of this degree project is to design a device that encourages the
movement of large breed dogs within their homes, highlighting the importance of improving
their health and taking care of their well-being, evidencing the tendency of pets to meet their
needs. emotional qualities that the owners have, so increasing physical activity and basic
motor skills in dogs is essential for a better quality of life and that of their owners (Bauhaus,

2023), thus satisfying their physical needs for both exercise and game.

The fundamental aspects and specific needs of large breed dogs are considered,
investigating their behavior and defining requirements with the support of an ethologist from
the city of Quito. In addition, validations of the functional prototype are carried out using an
animal-centered design approach and principles of canine ethology towards a group of dogs
along with their respective owners. Allowing us to understand the attitudes of both owners
and dogs and develop a concept that encourages movement and meets the needs of both

USers.

Being an iterative work, as it is a study with dogs, a design adapted to their natural
behaviors is proposed. Several factors are considered that, going hand in hand with the
research carried out, several important requirements are concluded and determined, such as
the morphology of the dog. product, its colorimetry, mechanisms and elements that allow its

functionality and usability.

Keywords:
Animal-centered design, Canine ethology, large breed dogs, Movement, Exercise,

Inside the home, Customizable.



Introduccion

La presencia de los perros en la vida de los humanos va mas alla de la simple relacién
entre un animal y su duefio. Los perros se han convertido en una fuente inagotable de
compafiia, amor incondicional y apoyo emocional para sus duefios, contribuyendo a reducir el

estres, la ansiedad y la presion arterial, contribuyendo al bienestar fisico de las personas.

El aumento de mascotas en las grandes ciudades refleja la necesidad de afecto en los
hogares, por lo que mantener el estado fisico 6ptimo de los caninos es fundamental y la forma
mas efectiva de lograrlo es satisfacer sus necesidades fisicas de movimiento como el ejercicio
en caminatas, actividades de busqueda y de entrenamiento mediante una recompensa. En la
mayoria de los casos, se vuelve dificil por los complicados horarios y actividades de sus

duefios.

En el ambito del disefio de productos, este trabajo de fin de carrera se propone
investigar, explorar y desarrollar un dispositivo que incentive el movimiento canino dentro
del hogar. Buscando impulsar el disefio de productos para animales, generando soluciones
enfocadas en la etologia canina y considerando las acciones y comportamientos de los canes
y sus necesidades basicas de movimiento, motivando al duefio y al can a interactuar con el
dispositivo para realizar ejercicio. El dispositivo se usa como una mejor alternativa para
fomentar actividades en conjunto, mejorando la interaccién entre el duefio y su mascota al

momento de realizar ejercicio y contribuyendo a mejorar la salud y cuidado de los canes.

La relevancia de este proyecto radica en la necesidad de abordar un problema que
afecta a muchos duefios de perros de razas grandes, quienes buscan brindarles el mejor

cuidado posible a sus mascotas, pero se enfrentan a limitaciones de tiempo.



Capitulo I. Planteamiento del proyecto

Antecedentes/Contexto

En Ecuador, el censo de 2022 destacé la importancia de las mascotas en la vida de los
ecuatorianos; segun los datos, 169.491 hogares tienen exclusivamente perros, y solo el 32,3%
de los hogares no posee ninguna mascota, lo que indica que el 67,7% de la poblacion
ecuatoriana cuenta con al menos una mascota (Ecuador en cifras, 2023).

El aumento en la cantidad de mascotas, especialmente perros, se debe a una mayor
demanda para satisfacer necesidades emocionales y a un mejor poder adquisitivo de la
poblacion (ANFAAC, s.f.). Las mascotas tienen un impacto positivo en la salud y el bienestar
humano, reduciendo el estrés, aumentando la felicidad y disminuyendo la ansiedad
(American Heart Association, 2021).

Debido a esto se han desarrollado mas productos dirigidos para las mascotas y su
comodidad, resaltando que se encuentran una mayor variedad para los perros, existiendo
marcas relevantes que presentan estudios clave para la atraccion canina a objetos como con la
colorimetria especifica en la que se basa en los tonos observables por el canino siendo objetos
que se logran adaptar al ambiente humano. Los canes requieren cuidados especificos y
actividades estimulantes por lo que la cantidad tiempo y ejercicio son factores determinantes
y esenciales para su cuidado, muchos duefios emplean juguetes interactivos y/o dispositivos
de ejercicio para la actividad fisica, lo que les permiten satisfacer esta necesidad.

Al hablar de actividad fisica que tienen los perros se tiene que comprender en que
aspectos se dividen por lo que se definen cuatro etapas de motricidad especificas.

e La motricidad refleja se caracteriza por el desarrollo de los automatismos primarios,
queriendo decir a olfatear, agarrar con el hocico, deambular y comenzar a andar.

e La motricidad rudimentaria se enfoca en los patrones bésicos de la motricidad

refleja como el andar, correr, agarrar y soltar.



e La motricidad fundamental es donde se adquieren las habilidades motrices de
transicion a través de los juegos como saltar, morder, tirar (con un objeto motivador) y
posiciones de contacto corporal

e Y la motricidad deportiva es el aprendizaje de las habilidades conductuales
deseadas.” (Perro de busqueda, 2017).

En este ambito, motricidades como la Rudimentaria y Refleja son determinantes para
saber que tipos de movimientos van a realizar para poder mejorar su salud fisica, enfocandose
en sus reacciones primarias e inicio de movimientos considerando que se debe generar
olfateo y caminata como principales acciones. El determinar la cantidad exacta de perros
afectados es complejo, pero estudios como el realizado por Alexander J. German (2022)
encontré una prevalencia global de sobrepeso y obesidad canina del 39.5%, lo cual nos dan
una idea de la magnitud del problema.

Segun el hospital veterinario Donostia y Maria Rocio Nava, los perros altamente
activos necesitan entre 1 y 3 horas de ejercicio diario, estos perros suelen ser de razas grandes
y mas jovenes, segin Gomez (2022). El estudio se centrara en perros jovenes, de entre 0 y 4
afios en téerminos de edad humana, para fortalecer su comportamiento y establecer patrones de

actitud.
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Problemética

La falta de motricidad refleja y rudimentaria diaria en los perros de raza grande que
viven en hogares puede causar serios problemas de salud en su vejez, como la obesidad,
problemas de comportamiento, sedentarismo y deterioro fisico y mental. La carencia de
actividades fisicas y movimientos basicos es especialmente perjudicial para estos perros
debido a su tamafio y necesidad de mayor ejercicio. Aunque el tiempo y la atencion del duefio
son fundamentales para el cuidado adecuado de la mascota, las rutinas diarias pueden

dificultar la capacidad y dedicacion necesaria para mantenerlos activos y saludables.
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Capitulo I1. Planteamiento teorico

Mapa de conceptos

Figura 1 Conceptos
Conceptos que se emplearan para el desarrollo de la investigacion

DISESIO CENTRADD
EM EL USUARID (I-CL)

DISESD CENTRADD
EM EL AMIMAL [DCAj)

ETOLOGIA CAMINA )
L

Disefio centrado en el animal (DCA)

El Disefio Centrado en los Animales es una metodologia que pone en primer plano las
necesidades y comportamientos de los animales al crear productos, entornos y servicios
(Animal Centred Design, 2018). Este enfoque considera las caracteristicas fisicas, sensoriales
y emocionales especificas de los animales, con el objetivo de desarrollar soluciones que se
ajusten a sus capacidades y experiencias. Asi, se busca mejorar el bienestar de los animales al
tener en cuenta sus particularidades Unicas en el proceso de disefio.

El DCA considera diversos aspectos, como el bienestar fisico y emocional del animal,
su entorno natural y sus interacciones con humanos y otros animales. Ademas, busca
comprender en profundidad como interacttan los animales y qué los motiva a realizar ciertas
acciones. Este conocimiento permite disefiar productos y entornos que no solo sean
funcionales, sino también enriquecedores y adecuados para los animales.

Por lo que implica un estudio detallado de las necesidades especificas, los

comportamientos naturales y las preferencias de estos animales. Centrando las soluciones en
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las necesidades observadas y los comportamientos mostrados por los perros, asegurando un

desarrollo 6ptimo que respete sus instintos y motivaciones.

Disefio centrado en el usuario (DCU)

Sanchez, Jordi (2011) expresa que el DCU se caracterizan por enfocarse en los
usuarios del producto, quienes participan activamente a lo largo de todo el proceso. Siendo un
proceso iterativo, apoyandose en la colaboracion de diversas disciplinas; y centrandose en

desarrollar productos que sean tanto utilizables como satisfactorios para los usuarios.”

Se requiere el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) para acoplar el factor humano en
el cuidado del perro, para optimizar el cuidado de los perros, promoviendo la conciencia y
responsabilidad del duefio, facilitando la monitorizacién y evaluacion del bienestar animal, y
fortaleciendo el vinculo entre el duefio y su mascota.

Al sensibilizar a los duefios sobre las necesidades y responsabilidades que conlleva
tener un perro, el DCU permite que comprendan mejor el comportamiento, las emociones y
las necesidades de sus mascotas. Esto, a su vez, les ayuda a tomar decisiones mas informadas
y responsables en su cuidado. Ademas, el DCU contribuye a fortalecer el vinculo entre el
duefio y su perro al facilitar la interaccion y el entendimiento mutuo, creando una relacién

mas saludable y enriquecedora para ambos.

Etologia Canina

La etologia canina es necesaria al pensar en productos para perros de raza grande para
buscar entender sus comportamientos, comprendiendo sus instintos y sus estimulos,
ayudando a que estos sean claves como factores de activacion para llamar la atencién del can.
Al considerar las necesidades y preferencias de los canes, se puede comprender aspectos

esenciales como el comportamiento de caza, necesidades de ejercicio y comunicacion canina.
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Estas tres ramas son necesarias para el desarrollo del producto ya que se debe tener en
cuenta las necesidades y los comportamientos naturales de los perros, aspectos que son
abordados en el Disefio Centrado en los Animales (DCA). Para un correcto desarrollo del
producto se requiere saber las preferencias, actividades y procesos mas importantes de los
duefios durante actividades compartidas con su mascota junto con una correcta funcionalidad
y usabilidad, elementos planteados en el disefio centrado en el usuario (DCU), esto considera
una variedad de factores, como la durabilidad de los materiales, la seguridad del producto, su

funcionalidad y estética.
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Capitulo III. Planteamiento Metodolodgico

Objetivo general
Desarrollar un dispositivo para el ejercicio fisico en canes de raza grande dentro del

hogar.

Objetivos especificos
Comprender los aspectos fundamentales y las necesidades especificas de los perros de

raza grande teniendo en cuenta su comportamiento dentro del hogar.

Conceptualizar la funcionalidad y la apariencia del dispositivo para optimizar el

movimiento del perro dentro del hogar.

Validar la efectividad y la aceptacion del dispositivo por parte de sus duefios y los

canes a través de pruebas piloto con el producto final.

Alcance

e Prototipo 1:1

e Validacion del prototipo con duefios de canes de razas grandes
e Creacion de un producto tecnoldgico para caninos

e Prototipo con materiales simulados.
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Determinantes

Tabla 1 Determinantes

Determinantes objetivos que se deben cumplir en el desarrollo del proyecto

Legales

Normas I1ISO 8124 Se debe verificar que los materiales
ISO utilizados en la fabricacion del dispositivo no
sean tdxicos ni peligrosos para la salud del
perro, que no contenga partes pequefas que
puedan ser ingeridas, que no tenga bordes
afilados que puedan causar lesiones y que haya
pasado validaciones especificas como

resistencia, fuerza y agarre.

Social

Bienestar OMSA Debe integrar los principios de bienestar
animal animal en su disefio y fabricacién. Considerar el
impacto del dispositivo en la calidad de vida 'y
el bienestar emocional de los perros, evitando
causarles lesiones, miedo, estrés o cambios

bruscos en su entorno.

Nota. Esta tabla refleja un listado de determinantes seleccionados por el estudiante

que se han de cumplir en el desarrollo de proyecto.



Requerimientos

Tabla 2 Requerimientos

Listado de requerimientos seleccionados que deben cumplirse en el producto final

De uso

Movimiento Debe poder ayudar al can a realizar dos tipos de
ejercicios para la motricidad refleja y rudimentaria, como
olfatear, deambular, comenzar a andar y caminata constante.

Usabilidad Producto intuitivo que cumpla con parametros para ser
considerado facil de usar para el duefio y atractivo para el perro
generando una sencilla y béasica interaccion con el producto.

Funcional

Limpieza Debe ser facil de limpiar y desinfectar para mantener un
entorno higiénico para el perro y el duefio.

Seguridad Bordes redondeados para evitar cortes o incidentes.

Materialidad

Componentes Los elementos electrénicos deben estar cubiertos para
poder mantener la seguridad.

Expresivo

Motivacion Incorporar diferentes estrategias en base a snacks y

tiempo de movimiento para mantener al perro motivado durante

la actividad fisica.

16
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Forma Considerar el aspecto de la conducta de depredacion que
poseen los canes al perseguir un objeto méas pequefio que ellos
mismos. Los perros enfocan en sus instintos basicos como el de
presa, defensa y miedo, indicando un comportamiento instintivo
de caza y busqueda a otros animales, siendo conveniente el uso

de una morfologia figurativa.

Nota. Esta tabla muestra los requerimientos base que debe cumplir el producto,

principalmente en funcionalidad.

Metodologia de disefio

El método de disefio empleada en este trabajo de titulacion es el design thinking
debido a las etapas que posee, ayudando a entender de mejor manera el problema, esto con un
acercamiento al usuario, definiendo de mejor manera el problema de acuerdo a la
investigacion, ideando ideas mediante herramientas de evaluacion, prototipando la mejor idea
conseguida y por ultimo realizando validaciones y testeos para verificar la eficiencia del
disefio del nuevo producto.

Es una herramienta cuya funcién dentro del proyecto es visualizar y materializar las
necesidades del duefio, ademas ayuda a determinar requerimientos empatizando con él al
momento de cuidar de sus mascotas. Concluyendo que con esta metodologia ayuda a generar
el producto de manera ordenada y profundizar su desarrollo con herramientas empleadas para

llegar a un mejor proceso de disefio.

Figura 2 Herramientas empleadas

Herramientas utilizadas en el proceso de disefio
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DESIGN THINKING

EMPATIZAR DEFINIR

« Encuestasa
posibles usuarios

« Entrevistas a
veterinarios

« Focus group con
potenciales
usuarios

« Co-Trabajo con
etéloga | ﬁa
« Patrones y * m
comportamientos .
« Benchmarking -

MagodeOz

. s = s s

Nota. Herramientas usadas en el proyecto de titulacion iterativa en distintas etapas del

desarrollo.

Mapa de herramientas

En base al Design Thinking se realiz6 un mapa de herramientas en forma de
cronograma para poder revisar el orden de las actividades que se realizaron para la
concertacion del proyecto, desde las encuestas como otras actividades, mediante el proceso
de disefio en muchos casos se realiz6 iteraciones en las cuales sirvieron para un mejor idear

del concepto final del producto.

Figura 3 Cronograma
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Cronograma de actividades principales que se desarrollaran en el tiempo estimado

S.1

5.2

53

sS4

S5

5.6

5.7

5.8

5.9

5.10

s.11

5.12

5.13

5.14

8.5

5.16

Encuestas posibles usuarios y encuestas a
veterinarios

Eevision bibliografico

Revision de marco metodologico

Definicion de requerimientos

Defimicion del usuarno

Brief

Andlisis tipologicos v de ideas existentes.

Mapa de conceptos

Plenaria {

Moodboard

Biomimesis

BenchMarking

Bocetacion

Brainstorming

Conceptualizacion

Photostoryboard

Mago de Oz

Photo Journal

Entrevista con étologa

Bocetacion 2

Disefio 3D

Prototipado 1

Estimacion de costos

Cotreccion problema

Cotreciones del modelado 3d

Validacion con duefios y perros

Renders v despiece del producto

Planos a detalle de los componentes del
producto

Plenaria 2

Redaccion del documento

Correccion del estilo v reflexion del proceso de
desarrollo
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Capitulo IV. Desarrollo del proyecto

Definicion general del concepto

Objeto centrado a mantener el movimiento en canes de razas grandes dentro del
hogar, independientemente del tiempo disponible del propietario; siendo seguro y
determinando pardmetros que validen al producto para que sea comodo, tanto para sus

usuarios (Humano y Can) en el entorno en donde conviven.

El objetivo del producto se fundamenta en la capacidad de desplazamiento autdnomo
en diferentes direcciones con una cantidad especifica de alimento (15-18 unidades),
motivando asi al perro a seguirlo y mantenerse activo, se establece un tiempo estimado de
gjercicio y juego de 10 minutos, repitiendo la actividad varias veces al dia segun la cantidad
de ejercicio que necesite el can y la cantidad de tiempo que disponga el duefio. Cuenta con un
dispensador de snacks que se activa mediante un comando del duefio, recompensando al
perro por su actividad y reforzando el comportamiento deseado por el duefio.

La morfologia del objeto se inspira en elementos e iconografia reconocible del
entorno canino, fomentando el instinto de caza y juego del perro al centrarse en animales que

incentiven este instinto.

Desarrollo y visualizacidon de conceptos

Trabajo cooperativo con un profesional (Etdloga)
Durante una entrevista con la etéloga Veronica Cabrera, experta en comportamiento
animal y graduada en master de etologia clinica en animales de compafiia, se destaco la

importancia de comprender el comportamiento canino y su relacion con la sensorialidad.
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Existen 3 instintos principales en los que se basa el comportamiento de los perros, los
cuales les facilita la percepcion de los objetos y situaciones determinando las reacciones que
puedan llegar a tener, estos son: presa, defensa y miedo, evidenciando que la conducta de
depredacion en los canes es un comportamiento instintivo dirigido a perseguir y atrapar otros
animales, lejos de ser destructiva, es un componente del comportamiento natural,
proporcionandoles un sentido de satisfaccion y placer. Esta conducta es desencadenada por

estimulos como el movimiento constante y aromas sugerentes.

Ademas, es importante resaltar que los perros ven el mundo de manera diferente a los
humanos. Los canes tienen solo dos tipos de conos en sus 0jos, lo que les limita la percepcion
de colores por lo que han sacrificado parte de su vision de colores para ganar mas "bastones"
que son las neuronas de la retina que les permiten ver mejor en condiciones de baja

iluminacion y captar el movimiento de manera eficiente.

Por lo que el conocimiento de los comportamientos naturales de caza en perros de
raza grande es necesario para la comprensién de los estimulos que desencadenan la conducta
de depredacion, va a interferir en el disefio morfoldgico del objeto debido a que se busca
llegar a su instinto natural que siguen los perros debido a que responden mejor a figuras que

les incentiva a perseguir y jugar.

Disefio en espiral - Disefio Biomimesis
Se investigaron aspectos como el comportamiento no locomotor, percepcion y
conducta canina, con el objetivo de utilizar las respuestas naturales de los perros para mejorar

el disefio estético buscando facilitar su aceptacion en el entorno.

En este sentido, se identificaron distintos patrones de los comportamientos no

locomotores que abarcan expresiones y gestos que muestran emociones, percepciones y
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respuestas sensoriales, como el meneo de la cola para expresar diferentes estados de animo,
siendo importante en su interaccion social; y el uso de las orejas como indicadores de su
estado emocional, estado de alerta y captando sefiales sutiles del entorno. Ademas, los perros
presentan un fuerte “instinto de juego” el cual se caracteriza por activarse al momento de
percibir un animal de su propia raza o ligeramente méas pequefio con el cual disfruta el
moverse, perseguir, buscar y atrapar objetos. Los canes de razas grandes tienen una
preferencia por perseguir objetos mas pequefios que ellos, lo cual esta establecido en su
naturaleza instintiva de cazadores, se refiere a cuando en un perro quiere “apresar”, cazar,

perseguir o capturar una presa.

Al comprender los principios de la naturaleza y aplicarlos al disefio, se pueden
caracterizar principales comportamientos que llamen la atencion del can como el movimiento
y el aroma, buscando que el producto que sea atractivo, funcional y que fomente la actividad
fisica en los perros, que cumpla parametros morfoldgicos haciendo al producto Ilamativo
tanto para el can como visualmente atrayente para el usuario humano en base a los resultados

obtenidos mediante respuestas PREMO.

Figura 4 Bosquejo de abstracciones
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Proceso de bocetacién y reconocimiento de figuras reconociendo la morfologia que

poseen los animales.
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Nota. Desarrollo de propuestas de dibujo en base a la forma de la estructura de los

animales que incentivan el instinto de caza y de juego en canes.

Bocetos

Figura 5 Bocetos

Bocetos inspirados desde la funcionalidad del objeto como la iconografia de los

animales que se estudiaron
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Nota. Los bocetos se realizaron a partir de la biomimesis, brainstorming, How to’s y
focus group para un mejor desarrollo de la morfologia del producto en base a opiniones y
necesidades de los usuarios.

Valoracion y seleccion de conceptos

Photo Journal — Mago de Oz

Como métodos de conceptualizacion, se emplearon dos herramientas fundamentales
para asegurar que la funcionalidad estuviera bien dirigida: el Photo Journal y el Mago de Oz.
Estas herramientas permitieron probar los conceptos de funcionalidad de forma mas sencilla,
sin usar el producto final. Se utiliz6 un método hibrido, ya que se generaron nuevas

respuestas de los usuarios durante la sesion.

El método Mago de Oz permiti6 visualizar la funcionalidad y operabilidad del
producto, utilizando objetos sustitutos para representar los pasos clave de la experiencia del
usuario y simular el funcionamiento final. Esto apoy¢ al Photo Journal, que se utiliz6 como

registro de las interacciones de los usuarios finales para validar el funcionamiento del objeto.
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Estos métodos permitieron visualizar en detalle como se utilizaria el producto final,

las funciones que poseerd, las reacciones creadas y las respuestas esperadas. De esta manera,

se comprobd que los conceptos planteados en la definicion funcionarian de manera exitosa.

Tabla 3 Photo Journal con Mago de Oz

Photo Journal del Mago de Oz con canes de raza grande, recopilando informacion

sobre la funcionalidad del objeto

Observaciones Interpretacion propia Iméagenes
Actividades e Levantarse del suelo El objeto genera interés {/4»‘“ 1
e Andar suave haciendo que se acerque para : o —l%'
e Caminata observar de mejor forma que
e Mantenerse alejado es, que es lo que hace en su
entorno.
Ambientes e Entrada principal La actividad inicia y termina

Cocina

Hay luz natural
mayormente

Objetos que interfieren

con el “producto”

en su hogar, en el interior de
este, viéndose como sigue a
los objetos con atencién
esquivando los objetos que

interfieren en el camino.
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Interacciones

Interacciones del objeto
con el duefio y con el
can

Se ve como controla el
carro a control remoto
El can olfatea u empuja
el objeto (En un caso
como lo sostiene)

Persecucién de can-

En estas observaciones no son ’

totalmente solitarios, van de la

mano con una persona que se

encarga de colocar las
golosinas/premios dentro de
los objetos para después dejar
la interaccién can-objeto.
Cualquiera de los canes al

tener miedo regresa a ver a su

objeto duefio como para comprobar
la seguridad.

Objetos Aspiradora automatica  Dependiendo de la golosina y
Carro a control remoto del objeto el can se mostro
(juguete) interesado, generando
Comida de perro interacciones, variando si el
Jamén duefio se encontraba o0 no
Salchichas presente en el lugar de la
Galletas de perro actividad.
Pelota

Usuarios Duefio, usuario principal Después de presentarse con el

Can, usuario secundario
Mediador, persona
externa que podia

observar las actividades

duefio, los canes se mostraban

con mas confianza al estar con
el duefio y sabian a donde
acudir si se generaba
desconfianza.

Al estar sin el duefio se pudo
presenciar que tenian mas
precaucion al caminar cerca o

al tratar de conseguir las

golosinas.




30

Nota. Los canes presentan varios conjuntos de comportamientos que indican interés y
disposicion de acercamiento y realizar la actividad si se reciben recompensas, presentando
aproximamientos activos ademas de interacciones interesantes como que los canes fueron
aprendiendo el patron que después de caminar y seguir al objeto este les daba un snack,

empujar al objeto con la nariz, caminar alrededor del objeto antes de una reaccion.

Se logr6 comunicar y evaluar la viabilidad de los conceptos de disefio del producto.
Al simular la experiencia del usuario con objetos sustitutos y representar los pasos clave de la
interaccion, se entendio de la funcionalidad, centrando el control del objeto para reforzar la
relacion duefio-mascota, el movimiento continuo, el soltar snacks y los movimientos
aleatorios que puede generar el dispositivo al esquivar objetos dentro del hogar, y cémo debe
reflejarse en el producto final. Los tres perros evaluados mostraron un interés general en los
objetos utilizados, observandose patrones de comportamiento especificos, como la
observacion continua, el seguimiento al dispositivo, el olfateo constante y posteriormente el
reconocimiento de acciones para obtener una recompensa. Estos factores hicieron necesaria la

observacion para encontrar la comodidad del can al interactuar con el producto.

Seleccion de colores para el producto final

Estudios como el de Villoria (2022) han demostrado que los perros distinguen
principalmente dos tonos, esto debido a que ellos solamente poseen 2 conos, los cuales son el
amarillo y azul, mientras que les resulta dificil diferenciar el rojo y el verde. Esta limitacién
en la percepcion del color se debe considerar al realizar el producto dirigido a ellos, ya que si
se opta por colores visibles ayuda a generar mayores estimulos e interacciones objeto-can;

aumentando la probabilidad de que los perciban y se interesen.
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Se considero que esta seleccion de colores desde los conocimientos de la etologa,
categorizando colores primarios (rojo, amarillo y azul), los mejores percibidos por los canes
(amarillo y azul) y colores como el naranja, rosa y blanco se tomaron en cuanta para analizar
las reacciones de los canes ante colores que no estan en su gama y si afecta al color para la
carcasa del producto.

Tabla 4 Reaccion de canes a colores

Observacion de la reaccion de tres distintos canes ante 6 colores diferentes

Colores Reacciones Imagenes

Rojo Fue un color poco llamativo debido a que

puede parecerse mas a un tono marron
oscuro o gris, lo que no es visualmente
atractivo ni estimulante. F

i

Naranja Fue poco llamativo entre los colores

seleccionados, siendo aceptado por 2 de los 3

perros con interaccion de olfateo y observado
cada gque pasaban cerca del objeto. Puede ser

un poco mas visible y atractivo, aunque no

tanto como otros colores.
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Azul

Fue un color més llamativo, teniendo
interacciones continuas y siendo olfateado,
empujado y observado prolongadamente en
una serie de momentos mientras iban
conociendo y familiarizandose con el
dispositivo, destaca en su espectro de vision,
lo que lo hace mucho mas atractivo y fécil de

percibir para ellos.

Amarillo

Fue uno de los colores mas llamativos para
los canes, haciendo que se acerquen y los
huelan mas buscando golosinas o teniendo
interacciones mas continuas ya sea
observandolo, caminando cerca o volviendo
a olerlo. El amarillo es visualmente atractivo
y facil de reconocer, captando la atencién de

los perros de manera significativa.

Rosa

Fue un color nada Ilamativo para los canes,
dificil de distinguir. Puede parecer un tono
indistinto de gris o marrén, lo que no les

resulta estimulante visualmente. Esta falta de

claridad y distincion hace que los perros

ignoren objetos de color rosa.
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Blanco Fue interesante, contrasta con los fondos y es
facilmente visible para los perros. Pero no es

estimulante o interesante por si mismo. La

reaccién normal sugiere que, aunque €s
claramente visible, el blanco no tiene un
atractivo especial para los perros en

comparacion con el azul y el amarillo.

Nota. Se realiza una observacion participante hacia tres perros junto con una etéloga
especialista en canes para diferenciar y registrar sus reacciones tanto al movimiento del
producto y los diferentes colores y tonalidades obtenidos de los conos de colores que pueden
visualizar los perros, que nos sirve principalmente para la seleccion de la morfologia y los

colores en el prototipo final.

Es importante considerar esta percepcion del color para optar por colores que sean
visibles para los perros, para que sea mas atractivos y estimulantes visualmente para ellos,
por lo que no seria solamente sean funcional, sino que también se adaptaria a las necesidades
y caracteristicas de los caninos, por lo que se tomaron en consideracion los colores de
amarillos claro, teniendo en cuenta el Panton PMS 293 con codificacion de #0051ba en color
azul; y colores amarillos el Panton PMS 1235 con el codigo de #fcb514 para la estructura del
dispositivo, en relacion a los conos de movimiento que visualizan los canes; mediante
algunas aplicaciones web fueron empleadas para comprender la forma que ven los colores y
que se cumplan parametros para definirlo como estético en la vision del humano.

Figura 6 Colores finales

Colores propuestos para el recubrimiento del producto final.
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PMS 1235

#fcb514
Nota. Pantones sacados de LogoRapid. (s/f). Tabla de codigos Pantone y RGB.

LOGORAPID. Recuperado el 17 de julio de 2024, de https://www.logorapid.com/pantone

Validacién PREMO
Evaluacion de los sentimientos y sensaciones que el producto genera a potenciales
usuarios para conocer si la morfologia genera atraccion al usuario sin conocer la funcién del

mismo producto.



Figura 7 Tabla de emociones

-Felicidad
-Deseo

-Satisfaccion
-Fascinacién

-Admiracién
-Fascinacién

-Aburrimiento

-Fascinacién

-Felicidad

-Fascinacién

-Deseo
-Fascinacién

Usuario 1

Usuario 2

Usuario 3

Usuario 4

Usuario 5

Usuario 6

Usuario 7
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A los usuarios se les mostro renders, fotos y el producto final para que lo observaran y

comentaran que tipo de sentimientos les generaba, solamente sabian que era un producto
destinado a perros. Las principales respuestas mostraron interes y curiosidad, comentando

que al ser un objeto en forma de un conejo se les era llamativo y con el color les parece

interesante la mezcla.
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Desarrollo de prototipo final

A partir de las etapas de definicion e ideacion, y con la validacion de conceptos tanto
en términos de funcionalidad como en el estudio de colores, se comenz6 a desarrollar el
prototipo final. Para ello, se emple6 un modelado 3D en Fusion 360 de los cuerpos, cabezas y
ensamblajes. En cuanto a la parte electronica, se decide incorporar un mini Arduino junto con

todos los materiales para realizar las funciones del producto final.

El producto final incluye caracteristicas adicionales, como la variacion de estructuras
basadas en figuras de animales. Estas estructuras pueden representarse en diferentes
posiciones: animales recostados, sentados o parados. Ademas, se permite la personalizacion
de las cabezas, eligiendo entre animales de caza (como conejos, patos, palomas y roedores) y
animales de compafiia (como perros y gatos). También es posible individualizar los colores
del "pelaje™ o recubrimiento de las estructuras. Los colores principales para las validaciones y

la propuesta final se seleccionaron de la paleta de colores elegida para el producto final.
Figura 8 Render de disefio final

Modelado 3D en Fusion 360 de los cuerpos finales del producto cada uno detonando

un estilo de juego diferente

Acabando con la impresion 3D del modelado a escala real para la simulacion del
producto final, se considera su estilo de produccién final. Ajustando los balances y pesos para

asegurarnos de que la estructura sea la correcta, facilitando la creacion de caracteristicas
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interactivas para los perros. Destaca también como una de las mejores opciones para una
mejora continua, logrando que los cambios sean rapidamente implementados y testeados,

manteniendo el producto actualizado y atractivo para el mercado.

En cuanto al funcionamiento de la parte electronica del producto se emplea como
materiales un Arduino mini, una placa, cables macho-hembra, un sensor de proximidad, un
servomotor, 2 motores reductores con llantas, médulo bluetooth y una bateria lito, los cuales
se incorporan de manera separada, primero las ruedas con el médulo bluetooth, montandose
las ruedas en una base se conectan con la placa, posteriormente conectandose el sensor de
proximidad y el servo motor para cumplir con la funcionalidad del objeto, haciendo que el

duefio del can controle el dispositivo de forma libre e inalambrica.
Figura 9 Esquema Arduino

Esquema del funcionamiento de las llantas y médulo bluetooth

svatzv *

Nota. Adoptado de prometec, 2013, (https://www.prometec.net/coche-bluetooth/).

Figura 100 Esquema Arduino

Esquema del funcionamiento de servomotor y sensor de proximidad.
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Nota. Adoptado de vistronica, por Elkin fabian cedeno chala, 2019,

(https://www.vistronica.com/blog/post/Arduino-disipador-de-comida-para-tu-perro.html).

Figura 111 Ensamble final

Nota. Ensamblado de la parte funcional del producto

En conclusidn, el desarrollo del prototipo final utilizando modelado 3D en Fusion 360

y la incorporacién de un mini Arduino para las funciones electronicas, facilita mucho el
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desarrollo de la morfologia del producto y de los procesos de fabricacion correspondientes,
demostrando ser una estrategia efectiva ya que beneficia el ahorro de tiempo, materia prima 'y
costo de produccion mediante previsualizaciones dentro de los programas anteriormente
mencionados. La capacidad de personalizacion en términos de formas, posiciones y colores,
junto con la variacion de estructuras basadas en figuras de animales, proporciona un producto

adaptable a las preferencias de los usuarios.
Funcion de prototipo final

La aplicacion para que el producto funcione y pueda controlarse por el usuario se encuentra
en esta carpeta: Aplicacion, en la cual al descargarsela se le debe habilitar los permisos,
posteriormente se debera encender el producto con los cables del cargador y los cables
macho, haciendo una coneccidn de cable macho verde con puerto morado y cable macho azul
con puerto café. Nuevamente se entra a la aplicacion y via bluetooth se debe conectar a “Car

1"’ el cual va a requerir una contrasena que es 0000.

Para finalizar ya se puede utilizar la aplicacién como control remoto con las opciones

de automatico, el dispensador de comida y poder conducirlo para que real

Procesos Productivos

En cuanto a la produccion primero se elige el material final del producto, el caucho
natural con pigmento azul y/o amarillo, segun la investigacion dentro del mercado de los
juguetes para perros se determina como uno de los materiales mas seguros para los dientes y
la salud de los canes, y se considera la resistencia de este para que garantice la seguridad del
dispositivo y componentes eléctricos para posteriormente iniciar el proceso de inyeccién. En
esta etapa de preparacion, los materiales se mezclan y se acondicionan para ser cargados en
las maquinas de moldeo para continuar con la fase. En este apartado se realizé una

investigacion de manera industrial para tener en cuenta los presupuestos de una produccion


https://puceeduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/nagamarra_puce_edu_ec/Ep1fZssKX9VElR0wisk3GOIBFHLRQ59tMX_gwVFugiEqNA?e=GZieLJ
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en masa con una empresa china contactada y encontrada por Made-in-China, siendo una
empresa llamada Hangzhou Dingheng Mould, la comunicacion se realiza por WhatsApp en la
cual se realizé la cotizacion de las piezas en metal y de las piezas producidas en plastico de

caucho por unidad.
Tabla 5 Costos de piezas en produccion final

Tabla donde evidencia el costo por piezas de la forma final del producto en

produccion de inyeccidn de plastico de caucho

# Tipo de molde Costo Usd Costo Usd Serie  Cavidad
Molde Plastico
Goma para $3400 $1,3 1 1 cavidad
moldes de P20
plastico
1
I Goma para $3300 $0,7 1 2
P\ |
moldes de cavidades
2 pléstico P20
_ \)’ Goma para $3600 $1.4 1 1 cavidad
- ; }% - moldes de P20
3 (‘ } plastico
) Goma para $3000 $0,4 1 2
‘ I'b moldes de cavidades
42 plastico P20
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Al ya poseer el molde de metal se preparan los materiales y se carga la maquina, para
calentar el material hasta que se funda, entre 150°C y 200°C, y se mezcla para facilitar su
flujo y distribucién uniforme en el molde. y se le inyecta a alta presion en el molde,
considerandose que por inyeccion unitaria es 8 segundos; después el material se enfriara para
solidificarse entre 4 y 6 minutos para evitar que la figura se deforme, y se realiza un curado
natural de las piezas que se puede demorar de 17 a 20 horas dependiendo de la forma de la
pieza, una vez finalizadas las horas el molde se abre y la pieza de caucho se retiran, con la
ayuda de sistemas de desmoldeo por aire y en algun caso especial con herramientas

manuales.

Por lo que el proceso de produccidn en inyeccién de plastico ayuda a dar mayor
seguridad, resistencia y eficacia, ademas que permite una fabricacion precisa y eficiente para

un mejor acabado final en el material.

Estimacion de costos
Para determinar el precio final unitario del producto destinado al publico, se llevo a
cabo un andlisis que incluyé varios componentes clave. Primero, se consideraron los costos

de los prototipos iniciales, considerando los acabados y los materiales utilizados en cada uno.
Figura 12 Costos de prototipos

Costos de prototipos que se realizaron de prueba durante el proceso de titulacion



Asimismo, se calculd el costo del prototipo final, que incorpora todos los ajustes y

mejoras realizadas a partir de los prototipos anteriores. En este calculo se incluyeron de

COSTO DE MATERIALES (PROTOTIPOS)

Item Material Unidad Valor Unt Costo
1 Impresion 3D 1 140 gr $10,00 10,00
2 Impresion 3D 2 350 gr $18,00 18,00
3 Impresién 3D 3 360 gr $16,40 16,40
4 Impresion 3D 4 400 gr $11,00 11,00
5 Ruedas 7 $0,54 3,78
6 Lijas 6 Hojas $0,56 3,36
7 Spray Gris 4 $1,75 7,00
8 Spray Rust-Oleum Hammered 1 $10,80 10,80
9 Spray Rust-Oleum Automotive 1 $10,80 10,80
10 Spray Montana Pro Metallic Blue 1 $10,24 10,24
11 Spray Montana Pro Marble Effect 1 $10,56 10,56
12 Acetona 3 $0,50 1,50

113,44
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manera detallada todos los materiales empleados, asegurando que cada componente necesario

para la fabricacion del producto esté contabilizado.
Figura 13 Costos de materiales para prototipo final

Costos de los implementos necesarios para el prototipo final (en impresion 3D)

Figura 144 Costos de materiales finales

COSTO DE MATERIALES (PROTOTIPO FINAL)

Item Material Unidad Valor Unt Costo
1 Impresiones 3D (suma total) $90,00 90,00
2 Acetona 2 $0,50 1,00
3 Waype $0,35 0,35
4 Cinta doble fast 1 $1,35 1,35
5 Spray Rust-Oleum Automotive 1 $10,80 10,80
6 Spray Montana Amarillo Mate 1 $6,30 6,80
7 Stray Montana Azul Mate 1 $6,80 6,80
8 Arduino mini 1 $6,00 6,00
9 Cables macho/hembra/mixtos 20 $0,05 1,00
10 Motores con llantas 2 $4,00 8,00
11 Servomotor sg90 1 $4,00 4,00
12 Bateria de litio 2 $3,80 7,60
13 Sensor de movimiento 1 $1,25 1,25
14 Modulo Bluetooth 1 $6,00 6,00
15 Placa 1 $5,00 5,00

124,10

Costos de los implementos para considerar en produccion con material final (Plastico

de caucho)



Ademas, se tomaron en cuenta los costos fijos asociados al proceso de produccion.

COSTO DE MATERIALES (PROTOTIPO FINAL)

ltem Material Unidad Valor Unt Costo
1 Piezas en plastico de caucho 53,80 3,80

2 Acetona 2 $0,50 1,00

3 Waype 50,35 0,35

4 Cinta doble fast 1 $1,35 1,35

5 Spray Rust-Oleum Automotive 1 510,80 10,80

6 Spray Montana Amarillo Mate 1 $6,30 6,30

7 Stray Montana Azul Mate 1 56,80 6,80

8 Arduino mini 1 $6,00 6,00

9 Cables macho/hembra/mixtos 20 50,05 1,00

10 Motores con llantas 2 $4,00 8,00
11 Servomotor sg90 1 54,00 4,00
12 Bateria de litio 2 $3,80 7,60
13 Sensor de movimiento 1 $1,25 1,25
14 Modulo Bluetooth 1 $6,00 6,00
15 Placa 1 $5,00 5,00
37,90
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Estos costos fijos pueden incluir aspectos como el alquiler del espacio de trabajo, luz, agua 'y

otros gastos operativos.

Figura 115 Costos fijos

COSTOS FIOS

Horas

Item Descripcion Mensualas Valor Utilizado Costo
1 Arriendo (agua incluido) 280 $280,00 $250,00
2 Luz 17 $17,00 $17,00
3 Telefono 8 58,00 $8,00
4 Internet 35 $35,00 $35,00
5
$310,00

Al sumar todos estos elementos se elabor6 un resumen que muestra de manera clara'y

detallada el precio final del producto en valor unitario. Este precio unitario refleja el costo

real de produccion y sirve como base para determinar el precio de venta al publico,

asegurando asi que se cubran todos los gastos y se obtenga un margen de beneficio adecuado.

Figura 16 Costo de producto final

Resumen de costos y muestra de valor unitario de prototipo con impresion 3D



Costo unitario

RESUMEN

Costo 1-5

Factor (Margen)

PVP (Valor
Neto)

Descuento de
Venta

PVP (Valor
Neto)

Utilidad

$547,54

1,5

r

$821,31

10%

$739,18

$191,64

68,44

Costo por 1

Figura 17 Costo de producto en material final

Resumen de costos y muestra de valor unitario producto con costo de material final

RESUMEN
e Factor PVP (Valor Descuento de PVP (Valor Utilidad
(Margen) Meto) Venta Neto)
537,90 1,5 556,85 10% 551,17 513,27
Costo por 1
Costo unitario 63,94

Validacién y testeo

Animal visual perception — Prueba de discriminacion

El articulo de Elena Mascalzoni, publicado nuevamente en 2023, se enfoca en la
percepcion visual en animales, explorando desde una perspectiva psicolégica como diferentes
especies reaccionan y experimentan su entorno visual. El estudio aborda temas como la
estructura ocular, la organizacion perceptiva, el reconocimiento de objetos, la percepcion del

color, la visualizacion tridimensional y la deteccién de movimiento.

El analisis examina tanto los aspectos sensoriales como los cognitivos implicados en
la percepcidn de la morfologia de un prototipo de carton. Ademas, se identifican similitudes y
diferencias en las estructuras y funciones visuales, revelando patrones perceptivos presentes
en los perros cuando estan en presencia de otro animal en su entorno. Se observa que a
medida que se caracteriza mas al otro animal, en este caso un gato, el perro se acerca con

mayor seguridad, olfateando el objeto a su alrededor. Evidenciando la curiosidad del perro
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respecto a la estructura, siguiendo sus movimientos y oliendo en la parte trasera para obtener

alguna identificacion.

Mostrando que la caracterizacion de los objetos y animales en el entorno influye
significativamente en la manera en que los perros perciben y responden a su entorno visual,
destacando la importancia de la exploracion sensorial y cognitiva en la interaccion animal

con su entorno.
Figura 18 Interacciones de can con abstracciones

Recopilacion de interacciones de un can con una abstraccién nivel 1 de un animal
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Después de estas interacciones, que se consideraron para desarrollar nuevos prototipos
y observar las reacciones del can o de los canes dependiendo de la disposicion, dando objetos
con mayor abstraccién, considerando que en muchos casos se realizaron estas pruebas con

modelos anteriores observados en el apartado de bocetos.
Figura 19 Interacciones de can con ler prototipo

Interacciones de un can con un modelo del primer prototipado rapido de un animal

Nota. Se registro un proceso iterativo al momento de realizar validaciones, pruebas y testeos

mediante las ideas y conceptos de la morfologia iban generandose.

Al final, realizando un reconocimiento mayor con uno de los prototipos finales para la
seleccion de color mostrandose las diferentes reacciones de canes de la misma edad con

diferentes personalidades y ante la muestra de distintos colores.

Figura 200 Interaccion de canes con distintos colores
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Recopilacion de interacciones de varios canes al producto con morfologia semifinal,

pero cambios de colores

Considerandose, con ayuda de la Etdloga para analizar sus comportamientos, que
algunos de los patrones que los tres canes presentaron fueron de una conducta exploratoria
(olfatear/hociquear/acercarse), poseyendo un interés activo y expectativa de refuerzo,
aprendiendo mediante el tiempo que iban a obtener una recompensa si seguian o0 jugaban con

el dispositivo.

Validacion de conceptos con un experto — Validacion heuristica

Junto con la et6loga se realizo6 un listado de criterios a evaluar para validar el producto

final.
Tabla 6 Criterios de evaluacion a los canes
Tabla de criterios a evaluar en el funcionamiento del dispositivo con canes
Validacion de conceptos con experto
Criterios #5 Golden Golden Rottweiler —  Rottweiler — Do6berman—  Total

Retriever  Retriever—4 1 Afos 3 afios 3 afios

— 4 afios anos
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Que el perro 0 1 1 1 1 4

persiga el objeto

Que el perro 1 1 1 1 1 5
coma las

golosinas del

objeto

Que el perro 1 1 1 1 1 5

huela el objeto

Que el objeto 1 1 1 1 1 5
funcione en los

lapsos de 10 min

Que el objetose 1 1 1 1 1 5
desplace en el

suelo

Que el perro 1 1 1 0 1 4
muestre
curiosidad por el

objeto

Que el objeto 1 1 1 1 1 5

suelte golosinas

Queelperrovea 0 0 1 1 1 3
constantemente

al objeto

Nota. Tabla de valoracion de 5 puntos de cumplimiento de acciones del dispositivo para una
interaccién positiva del producto con el can para considerar su comportamiento y atractivo del
producto.

Se pudo evidenciar que de los canes al tener una edad temprana poseen mayor

atraccion al producto, teniendo en cuenta su color, movimiento y olfato de los snacks,

probando que en base a los criterios colocador junto con la etéloga se demostré que es un
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producto atractivo para ellos, incentivandolos a perseguir el objeto en lapsos de 10 min; el
dispositivo cumple la mayoria de los criterios establecidos para una interaccion positiva con
los perros. Los criterios con mejor puntuacién son la dispensacion y consumo de golosinas, el
olfato, y el desplazamiento del objeto. Sin embargo, hay margen de mejora en la persecucion
del objeto por parte de ciertos perros y en mantener la atencion constante de los mismos.
Estos resultados indican que el dispositivo es efectivo en atraer y mantener el interés de los
perros, con algunas excepciones notables que deben ser consideradas para futuras mejoras

con diferentes metodologias.

Validacion en usabilidad

Evaluacion de la usabilidad del dispositivo sin la intervencién del disefiador para
evaluar la eficacia, eficiencia y satisfaccion que el producto puede generar con el usuario
humano, en este caso enfocandose en la usabilidad en colocar los snacks, ponerle en el suelo

e irse, volver, revisar, limpiar y nuevamente el proceso.
Tabla 7 Test de usabilidad

Test de usabilidad para analizar los puntos fuertes y débiles del producto bajo
condiciones de uso; buscando que cumpla con los requisitos basicos de usabilidad para

beneficio del usuario

# de tareas que pueden realizarse (Colocar  Usuario Usuario Usuario Usuario  Resultado final

snacks, ponerle en el suelo, revisar y 1 2 3 4

limpiar)

Eficacia # errores en el uso 1 0 2 0 3
# solicitudes de asistencia 0 2 0 0 2
Porcentaje de funciones 3 3 3 3 12

relevantes utilizadas
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Eficiencia Tiempo para ejecutar un 2 min 3 min 2:35min  2:07 2:40 min
conjunto particular de min

instrucciones

Tiempo empleado en el 1,28min  141min 158 min 1,30 min 1,39 min

primer intento

Satisfaccion  Porcentaje de usuarios que  100% 75% 90% 90% 88,75%
califican el producto como

“satisfactorio"

Porcentaje de usuarios que  Si No Si Si Si
se lo recomendaria a un

amigo después de su uso

Nota. Se indica Unicamente cuatro usuarios humanos ya gue uno de estos posee dos

mascotas efectivas para la realizacion de las validaciones ( Tabla 6).

En cuanto a los usuarios de canes se demuestra que existe una intuitividad de donde se
encuentra el compartimiento de snacks y que se deben colocarlos en ese sitio, el producto
muestra un buen desempefio en términos de usabilidad, con una alta eficacia y satisfaccion
entre los usuarios, asi como una eficiencia aceptable en la ejecucion de tareas. La mayoria de
los usuarios pudieron utilizar todas las funciones relevantes y expresaron una alta
probabilidad de recomendar el producto a otros. Las areas para mejorar podrian enfocarse en
reducir los errores y las solicitudes de asistencia, aunque estos ya son relativamente bajos, ya

sea en el interfaz de encendido del dispositivo con el usuario humano o el de recarga.

Conclusiones

En el presente trabajo de fin de carrera, se present6 el desafio que representa el disefio
de productos para animales. La falta de respuestas verbales de los canes obliga a comprender
su comportamiento, analizarlo y saber interpretarlo de manera correcta teniendo en cuenta las

personalidades de los canes. En algunos casos, esto llevo a la consideracion de objetos muy
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literales o ligeramente abstractos, buscando siempre un equilibrio que satisfaga tanto al
usuario humano como al canino. Se corrobor6 la importancia de la interdisciplinariedad en el
disefio de productos, especialmente con el apoyo de expertos en comportamiento animal, para
comprender, analizar y diferenciar las reacciones de los perros, logrando la creacion de un
producto que satisfaga la necesidad del can para motivarse a realizar ejercicio.

Es fundamental implementar nuevas bases de disefio que consideren diferentes tipos
de usuarios y aspectos criticos, asi como fomentar colaboraciones con otros expertos. La
colaboracion con una etdloga profesional fue especialmente valiosa para la conceptualizacion
y validacion del proyecto, dado que no existia una comunicacion directa con los usuarios
animales. Los conocimientos de la etloga fueron esenciales para aprender y entender los
patrones de comportamiento de los canes. Desde la investigacion, se centré en movimientos
basicos de conducta canina esenciales a largo plazo, como caminar, perseguir y seguir
ordenes. Se destacaron elementos como el movimiento, la forma, el color y el olor,
integrandolos en las actividades de juego para atraer al perro hacia el producto y mejorar su
gjercicio en el hogar. Este enfoque busca no solo entretener al can, sino también promover un
mejor comportamiento y salud fisica a traves de un disefio cuidadoso.

Durante el proceso de bocetacion e ideacidn, se tuvieron en cuenta los instintos
naturales de los perros, los cuales deben ser recordados y destacados. La tesis se basa en estos
instintos, y su impulso y promocion son necesarios para mejorar la calidad de vida de los
animales domeésticos.

Junto con esto se pudo realizar diferente tipo de validaciones, ya sea en funcionalidad,
color y atraccion para comprender que toda la investigacion puesta en un objeto es
funcionales y atractivas para el usuario canino.

Por lo que se concluye que para evitar problemas como la obesidad, vagancia, dolor al

caminar y mal comportamiento a largo plazo se debe agotar la energia acumulada en los
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canes, por lo que con la investigacién, el producto desarrollado logro cumplir con los
requerimientos claves de promover movimiento, generar atencion del can, atraerlo mediante
el movimiento y los snacks, esto para incentivarlo a una participacion activa, siendo eficaz en
proporcionar un medio para que los perros gasten energia de manera saludable para mejorar

su bienestar fisico.

Recomendaciones
Hay que considerar que este trabajo de fin de carrera al emplearse con canes no se
consiguio un registro al 100% de sus comportamientos, ademas de emplear tecnologias

secundarias para su creacion, por lo que hay varias mejoras para un mejor desarrollo.

e Serequiere explorar con el uso de tecnologias méas avanzadas para optimizar el
espacio del funcionamiento técnico del producto.

e Se debe generar una aplicacién mévil 100% funcional para una mejor interfaz con el
usuario humano para permitirle monitorear y registrar actividades de su can, ademas
de ser posible realizar rutinas para mejorar el comportamiento de su can.

e Seria ideal implementar otro tipo de funciones en el dispositivo, tales como una
camara para el registro de actividades, cronometro desde la aplicacion, demas
sensores para un mejor movimiento, etc.

e Realizar estudios a largo plazo para evaluar la efectividad del producto en més edad
de los canes.

e Tener en cuenta un cargador USB para mayor comodidad del usuario.
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