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INTRODUCCION

En la actualidad vivimos en una sociedad de constante movimiento y avances tecnolégicos, la accesibilidad de los
sistemas electrénicos es bastay su uso es casi obligatorio. Por esto enfermedades tales como tendinitis o sindrome de
guervain son mas comunes, principalmente las SUEDES (Sindromes de Uso Excesivo De Extremidades Superiores).
Esto esta afectando cada vez mas a los jovenes dado que su vida gira al rededor de sistemas tales como computadores
y celulares, ya sea su vida social (chats, redes sociales, lamadas, juegos online) como en sus estudios o trabajos (uso de
desktops y notebooks como herramientas de trabajo) especialmente en los tiempos actuales de Cuarentena debido a
la pandemia del Covid-19, los trabajos y estudios se han vistos obligados a ser mediante medios on-line,
transformandose en los tele-trabajos (trabajos a distancia desde PC del hogar).

Todo lo antes mencionado afecta principalmente a una gran comunidad de jovenes los cuales son los Gamers, los cuales
pasan gran cantidad de horas frente al PC jugando, ya sea de manera profesional o amateur. Para estos chicos es comun
el pasar casi 12 horas ininterrumpidas frente a un computador practicando y mejorandose a si mismos, ya sea solos o
en equipo, consigo trayendo muchos problemas musculo-esqueléticos dado la intensidad con la que juegan.

Por lo mismo este proyecto trata de abordar los distintos riesgos de esta actividad y busca crear una solucién la cual
busque mejorar la actividad del usuario a la vez que cuida de este, reduciendo riesgos, alertando al usuario de estos y
mejorando la calidad de vida de este mismo.




PROCESOS DE INVESTIGACION




USUARIO

El proyecto esta dirigido para un publico joven adulto perteneciente a una comunidad la cual se llaman a si mismos
como Gamers.

Los gamers o jugadores, son jovenes los cuales dedican gran parte de su tiempo libre y horas de trabajo en los
videojuegos, ya sea jugandolos y disfrutandolos o investigando sobre ellos y aprendiendo de todas las mecanicas que
estos poseen.

Se categorizan en distintos niveles:

NOOB: El noob es el jugador novato el cual es muy primeriso en cierto tipo de juegos o el cual desconoce las mecanicas
de estos.

CASUAL: Es un jugador casual es cual solo disfruta del juego para divertirse, por lo general estos solo dedican su
tiempo libre parajugar.

CORE: Son los jugadores regulares, los cuales conocen las mecanicas del juego y tienen cierta habilidad en estos.
HARDCORE: jugadores experimentados, que suelen dedicar muchas horas de juego para aprender todas las
mecanicas de estos. Suelen estar al tanto de todos los cambios y actualizaciones del juego.

PRO: Es el jugador dentro de los Hardcore gamers que se dedica a nivel profesional en los juegos, es un estudiosos de
estos y destaca ante otros en habilidades.

Caracteristicas generales: El usuario gamer esta dentro de la categoria joven/adulto, teniendo un rango de edad entre
los 15y 25 ainos, los cuales dedican entre 4 a 12 horas de juego, dependiendo el nivel compromiso que tengan estos a
los juegos, con una predominancia claramente masculina la cual se a ido equiparando con el tiempo.




CONTEXTO

Los gamers son personas las cuales pasan gran parte de su tiempo en sus cuartos o estaciones de trabajo, sentados
frente a la pantalla por horas muchas veces en posiciones estaticas. Dado esto es comun que todas sus actividades
diarias las hagan frente a la pantalla, no solo jugar sino que también estudiar, trabajar, comer, actividades relacionadas
con el ocio como leer, ver series divertirse, charlar y un sin fin de actividades mas las cuales actualmente son casi
obligacién dada la situacion actual mundial debido al Covid-19, esto también lleva a malos habitos presentes en el
jugador que no solo afectan al estado fisico, sino que el mental.

Dado esto el Gamer comunmente tiene una cadena de operaciones las cuales estan relacionadas a su actividad,
divididas en prioridades para poder jugar con tranquilidad.

Cadena de operaciones observada en el estudio de Francisco Hardcore gamer del juego Paladins

Tareas Preparativos Término

Estudiosy
obligaciones




OBSERVACION DEL USUARIO

La Observacién del usuario se centro en Francisco, un joven de 23 anos, estudiante de ingenieria informatica y
Hardcore gamer del juego de rol y disparos Paladins: Champios of the realm, el el cual el esta en el rango de diamante
2, uno de los rangos mas altos después de Diamante 1, Maestro y gran Maestro. El explica que gusta de jugar a nivel
competitivo pero no a nivel profesional, dado lo dificil que es el rubro en Chile y en Latinoamérica en general.

Tal como se mencionaba anteriormente el tiene una Cadena de Operaciones, en donde ordena sus actividades al
terminar su horario académico, donde realiza sus deberes y luego se prepara para jugar, ya sea con un aperitivo como
un sandwich o comprando algunas frituras o golosinas que lo mantengan activo mientras juega. Segun explica él, desde
gue termina sus obligaciones tipo 6 de la tarde juega aproximadamente hasta las 12 de la noche para luego irse a
acostar y levantarse a las 6:30 de la mafana a estudiar (Informacion recolectada antes de la pandemia).

Imagenes obtenidas de la observacion de Francisco con su consentimiento.




DATOS OBTENIDOS DE ENTREVISTAS

Pricila (Freya) a sus 26 anos es la CEO y Manager de Pandoras Warrior y Coach y manager de Piantaos Gaming
agrupaciones de Equipos Gamers Profesional y Semi-Pro, Maneja Equipos de League of Legends, Forninite y
Playerunknow’s Battlegrounds, ademas de eso trabaja como Cocinera.

Priscila tiene una trayectoria de casi 10 afos de carrera, de estos 4 principalmente en el area profesional, donde
entrenaba unas 12 horas de las cuales 5 de estas eran en team. A participado en 3 equipos profesionales distintos de
League of Legends y en mas de 50 campeonatos entre amateurs y semi-pro, pero desde hace 2 afios aproximadamente
solo se dedica a entrenar a los equipos de LoL y supervisar a los demas.

Pero esta larga trayectoria ha llevado a Pricila a sufrir tanto dolores de espalda como de muiecas, lo que le llevo a
desarrollar sindrome de Quervain con el cual ha tenido que vivir desde hace 2 anos. esto le obliga a usar una
munequera a modo de proteccion para poder realizar sus tareas tanto en el PC como en su trabajo en la Cocinay evitar
gue se siga agravando su situacion.

Tras todos sus afilos como Manager considera que uno de los grandes problemas que tiene dentro del rubro es la
precariedad del sistema, la falta de fondos en el rubro, La poca comunicacion y cercania con los chicos debido a que el
entrenamiento en su totalidad es on-line, ademas del poco control de los habitos de los jugadores, tanto en la postura,
alimentaciény las horas de suefo.




Pintiaos Gaming Team de League of Legends consta con una escuadra bien formada de 6 jugadores los cuales tienen un
rango etario de 16 a 22 anos, contando con la mitad de chicos de 16 afios y los otros 3de 17,20y 22 anos. Estos chicos
tienenentre 1y 2 afos de trayectoria. Su entrenamiento principal consta de 4 horas pero por lo general mantienen una
actividad de 8 horas aproximadamente diarias, dejando las otras 4 horas como entrenamiento auténomo en juegos de
habilidad y estrategia como Osu, Tetris, Counter Strike, etc. Aunque los chicos de 16 afos no suelen presentar
problemas de indole fisica, los chicos con 20y 22 afios presentan problemas en la espalda y muiecas, pero estos por lo
general padecen mas de cansancio y dolor de cabeza... Pero en palabras de la Manager Pricila los chicos suelen tener
problemas mas de indole psicologico que fisico, debido a que estos presentan problemas con los padres y suelen tener
lios de amor, lo que les afecta mucho en ambito vocacional.




INTERACCIONES

Las interacciones observadas a PC gamer hay que notar dos acciones especificas, el agarre y el movimiento

En el agarre se pueden observar 3 tipos de agarres: estos al pareser dependen del estilo de juego, la comodidad del
jugador vy el estado de alerta de este mismo.

Agarre de Palma: Es un agarre
relajado en donde la palma
descansa sobre el mouse.
Presente principalmente en
partidas casuales o relajadas.
Los gamer que acostumbran
usar este agarre suelen usar
mouse largos vy bajos.

Agarre de Garra: Mas presente
al nivel de partidas competitiva,
muy usada por jugadores
Hardcore, los dedos presentan
una mayor tencion y el jugador
presenta un estado mas de
alerta.

Agarre de Dedos: es un agarre
que combina los dos anteriores,
presenta un grado de tencion
mucho menor al agarre de
garra, a veces este agarre es
producido por que el tamafo
del mouse no es acorde a la
mano del jugador.
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Dentro de los movimientos percibidos en el mouse se encuentran los siguientes:

Flexion y extensién de los dedos: visible los clicks realizados al jugar, dependiendo del mouse esta accién toma al dedo
indice y anular principalmente, pero en mouse con botones laterales el dedo pulgar tambien realiza esta accién. figura
1

Desviacion radial y ulnar de la mano: presente en el movimiento de la mufieca de izquierda a derecha. figura 2

Rotacion Medial y Lateral del brazo: mostrado en los movimientos semicirculares del brazo al mover el mouse. figura
3




PROBLEMATICA

La problematica presente mas en la actividad es que esta genera trastornos musculoesqueléticos, esto debido a una
postura fijay la continua accién de movimientos repetitivos, durante tiempo muy prolongado con una intensidad muy
fuerte, generandose una sobrecarga muscular muy grande, lo que deriva a trastornos musculoesqueléticos
relacionados principalmente con la mano, la columna, hombros y cuellos. Ademas de presentarse otros distintos
problemas relacionados con la visidn y el sedentarismo dada la actividad obliga el estar sentado gran parte del tiempo
de actividad de la persona.

Pero la problematica principal se presenta en la zona de la Mano y Muieca, debido a que los trastornos generados en
esta zona son mas comunes y dada la actividad y los trastornos que se le pueden presentar al jugador pueden ser
incapacitantes o limitantes para la actividad que el gamer disfruta y que muchas veces es su forma de trabajo y medio
de ingreso monetario.




TRASTORNOS MUSCULOESQUELETICOS

Los trastornos musculoesqueleticos son bariados y van de leves a graves, estos pueden ir desde dolor muscular o
inflamacion, dolor agudo con grados de incapacidad hasta llegar a ser incapacitantes al nivel de ser inoperables. Segun
cifras de la propia Organisacion Mundial de la Salud (OMS) entre una de cada tra a una de cada cinco personas en el
mundo sufre trastornos musculoesqueleticos, sin importar rango de edad, ya sean ninos, adultos o ancianos. “Los
trastornos musculoesqueléticos afectan a personas de todas las edades, en todas las regiones del mundo. En 2017,
fueron la principal causa de discapacidad en cuatro de las seis regiones de la OMS (en la Regién del Mediterraneo
Oriental fueron la segunda, y en la Region de Africa, la tercera). Aunque su prevalencia aumenta con la edad, los
jovenes también pueden presentarlos, a menudo en edades en que sus ingresos laborales son mas elevados.”

Pueden afectar a:

- articulaciones (artrosis, artritis reumatoide, artritis psoriasica, gota, espondilitis anquilosante)

- huesos (osteoporosis, osteopenia y fracturas debidas a la fragilidad 6sea, fracturas traumaticas)

- musculos (sarcopenia)

- la columna vertebral (dolor de espalda y de cuello)

- varios sistemas o regiones del cuerpo (dolor regional o generalizado y enfermedades inflamatorias, entre ellas los
trastornos del tejido conectivo o la vasculitis que tienen manifestaciones musculoesqueléticas, como el lupus
eritematoso sistémico)

Los trastornos musculoesqueléticos pueden debutar en cualquier momento de la vida, pero ocurren principalmente
desde la adolescencia hasta la vejez. Se prevé que su prevalencia y sus efectos aumenten con el envejecimiento de la
poblacion mundial y la mayor frecuencia de los factores de riesgo de enfermedades no transmisibles, sobre todo en los
paises de ingresos medianos y bajos. Se trata de trastornos que suelen ser concomitantes con otras enfermedades no
transmisibles.

Los trastornos musculoesqueléticos afectan a personas de todas las edades, en todas las regiones del mundo. En 2017,
fueron la principal causa de discapacidad en cuatro de las seis regiones de la OMS (en |la Region del Mediterraneo
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Oriental fueron la segunda, y en la Regién de Africa, la tercera). Aunque su prevalencia aumenta con la edad, los
jovenes también pueden presentarlos, a menudo en edades en que sus ingresos laborales son mas elevados.

El estudio sobre la carga mundial de morbilidad muestra los efectos de estas enfermedades y la importante carga de
discapacidad que producen. En 2017 fueron la segunda causa de discapacidad en el mundo (ocasionaron el 16% de los
anos vividos con discapacidad), y el dolor lumbar seguia siendo el motivo mas comun de discapacidad desde que se
realizaron las primeras mediciones en 1990 . Si bien su prevalencia varia en funcién de la edad y el diagnéstico, entre
el 20%y el 33% de las personas presentan un trastorno musculoesquelético que cursa con dolor.

De acuerdo con uninforme publicado recientemente en los Estados Unidos de América, estos trastornos afectan auno
de cada dos adultos estadounidenses; es decir, la misma proporcién que la suma de las personas que presentan
enfermedades cardiovasculares y las que sufren enfermedades respiratorias cronicas.

El analisis de los datos del Estudio de la OMS sobre envejecimiento y salud de los adultos en el mundo (SAGE) pone de
relieve la elevada prevalencia de la artritis en los paises de ingresos medianos y bajos, entre particular en las clases
socioecondmicas mas bajas.




TRASTORNOS MUSCULOESQUELETICOS DE LA MANO Y MUNECA

Ligamento
carpiano
transverso

Sindrome del tdnel carpiano: el
espacio situado en la muneca por el
que pasan los tendones que

permiten la flexion de los dedos, es
el tunel carpiano. Este trastorno
musculoesquelético se da cuando
se comprime el nervio mediano al
pasar por dicho tunel.

Tendinitis: se trata de wuna
inflamacion de tendén por
encontrarse, de manera repetida,
doblado, en tensién o sometido a
vibraciones.

Inflamed
tendon

Swollen
tenden sheath

Tenosinovitis: suele causarse por
las posturas forzadas de la muneca,
gue hacen que sea necesario
emplear la fuerza con la misma, de
manera repetida. Se produce dolor
debido a la acumulacién, en lavaina
tendinosa, de excesivo liquido
sinovial.




Sindrome del escribiente: su
nombre es debido a que la molestia
se nota de manera especial, cuando
se esta escribiendo. Se trata de un
trastorno musculoesquelético que
causa movimientos sin control y
temblor, viéndose alteradas las
funciones mas precisas de las
manos.

Ganglion: es una hinchazén de una
vaina de un tendén, debida a que
ésta se llena de liquido sinovial.
Debido a ello, aparece un bulto,
normalmente en la parte radial o
dorsal de la muneca.

Contractura de Dupuytren: en este
caso, los dedos se encuentran
flexionados permanentemente, en
forma de garra. Esta curvatura es
originada por la adherencia de los
tendones de los dedos a la capa
fibrosa, que se contrae.
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CONCLUSIONES

Es unaenfermedad en crecimiento la cual afecta por igual atanto adultos como jévenes y que se hace mas presente con
el avance de la edad, esto pone muy en riesgo a los jugadores que comenzaron temprano en el rubro como Freya la cual
desarrollo un sindrome de quervain lo que actualmente afecta en tanto su rubro como su oficio. Por ende este es un
problema de desarrollo silencioso del cual no se toma mucho en cuenta y que se debe tratar.




ANALISIS DE ELEMENTOS




ANALISIS DE MITIGADORES DE DOLOR

Los siguientes elementos presentes son mitigadores orientados al area de mano y la mufieca o que sirven de igual
manera para esta zona aunque no este orientado especificamente a ella. El codigo de Color usado represente que tanto
avarca la zona de la mano muneca, del azul, amarillo, naranjo y rojo representando nivel nulo, bajo medioy alto.
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La ropa de compresion es una de estas estrategias que han sido utilizadas tradicionalmente para tratar varios
problemas linfaticos y circulatorios. La presiéon externa creada puede reducir el espacio intramuscular disponible para
hinchazén y promover un alineamiento estable de las fibras musculares, atenuando la respuesta inflamatoria y
reduciendo el dolor muscular (Kraemer et al., 2001).




La inhibiciéon de movimiento es una practica usada principalmente en situaciones de lesiones graves. Al impedirse el
movimiento se evita el agravamiento de la lesién y mitiga el dolor producido por el movimiento de la zona afectada.
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El masaje es una estrategia de recuperacién ampliamente utilizada en atletas. Sin embargo, independientemente de los
beneficios percibidos del masaje sobre el dolor muscular. Se ha demostrado efectos positivos en el rendimiento de
ejercicios repetidos, incrementa en el flujo sanguineo es uno delos principales mecanismos propuestos para mejorar la
recuperacion (al mejorar la eliminacién de los productos de desecho metabdlicos). El codigo de color empleado es el
mismo que el esquema inicial.

Corporal

.
o
Qo
n
()
pud
(@)
©

Masaje

itiga

Muiheca/Mano Cuerpo Completo

M




ANALISIS DE HARDWARES/CONTROLES

Se analizaron los distintos Controles en el mercado, tanto mouse, teclado y joystick, que son empleados para jugar,
enfocados en sus caracteristicas dandole un énfasis en los que presentan mas beneficios al usuario.

MOUSE GAMER STANDAR: Mouse mas comun en el mercado, posee control de
sensibilidad del mouse y un agregado de 2 o 3 botones programables por el
jugador.

MOUSE GAMER ADAPTABLE: Suele ser de los mouse mas caros y dificiles de
encontrar en el mercado. Estos mouse pueden adaptar tanto ancho y largo
mediante mecanismos y piezas plegables, ademas de tener una nuez semejante aun
revolver la cual contiene de 4 a 6 pesas de acero que se pueden retirar o agregar
para modificar su peso, aparte de tener las caracteristicas del mouse estandar.

MOUSE GAMER VERTICAL: El mouse vertical esta hecho especificamente para
‘ inhibir trastornos como la tendinitis y el sindrome del tinel carpiano, pero suele

ser dificil de encontrar en el mercado y su aspecto no suele llamar la atenciéon de
los Gamers. Ademas de su caracteristica de inhibidor, es lo mismo que un mouse
estandar.

MOUSE GAMER CON TECLADO: Este mouse es muy semejante al estandar en
caracteristicas, pero esta enfocado a juegos especificos de rol o estrategia donde
se manejan muchos botones, ahorrando tiempo y movimiento.

El mouse adaptable es el que presenta mayor beneficio al jugador, aunque su funcionalidad a la hora de jugar es similar
a uno estandar es mas amigable a la mano del usuario, permitiendo ser mas universal a la hora de usarse.
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TECLADO GAMER STANDAR: Teclado comun y corriente con el agregado del
RGB, suelen costar el doble que un teclado normal de oficina siendo que solo
tienen el agregado del RGB, ya sea mecanico o de membrana.

TECLADO GAMER CON SOPORTE PALMAR: Similar al teclado gamer estandar,
con el agregado del soporte palmar.

TECLADO CURVO/ERGONOMICO: Al igual que el mouse vertical este teclado
esta pensado para la comodidad del usuario, es muy dificil encontrarlos en el
mercado, suelen ser caros y al igual que el mouse son rechazados por su estética.

TECLADO GAMER ONE HAND: Pensado solo para el uso de juego, sus teclas son
completamente programables por el jugador al igual que los anteriores posee
soporte palmar.

El teclado pensado para una mano es el que presenta un mejor beneficio, permitiendo al usuario un mayor control de
sus capacidades.
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JOYSTICK PS4: El mando de PS4 es un mando muy completo con interfase
compartida de audio y pantalla tactil, su configuracion es muy similar al control de
Xbox, pero este posee sus direccionales son fijos, a diferencia del control de Xbox
que sus direccionales son méviles casi como si fuera una tercera palanca.

JOYSTICK XBOX ONE: El control de Xbox es considerado uno de los mas
ergonémicos a nivel mundial, es comodo pero es un control pesado, considerado
para manos mas adultas dentro de los estandares occidentales a diferencia del
control de ps4 que abarca estandares mas orientales.

JOYSTICK ARCADE: Es un control bastante pesado, al cual esta pensado para ser
un sobremesa, estos controles son una mezcla entre teclado y control, la palanca
suele general problemas en la mano tras cierta cantidad de tiempo de juego.
(experiencia personal)

JOYSTICK DE SIMULADOR: Son de los mas caros en el mercado y son para uso
exclusivo de juegos especificos, pero entregan el plus de una mejor inmersién
dentro del juego.

Pese a que el Mando de PS4 pareciese ser mejor los PC gamers suelen tener prioridades al momento de escoger
controles los cuales optan por el mando de Xbox, tanto por comodidad como compatibilidad, dado que es un producto
microsoft.
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METODOS DE RECUPERACION
FISICA




METODOS DE RECUPERACION FISICA

La profesionalizacion de los Esport (deportes electronicos) ha provisto la base para los jugadores de elite que se
enfocan solamente en el entrenamiento y la competencia. Mas aun, en competencias de alto rendimiento y la
importancia de tener un rendimiento exitoso ha llevado a que los jugadores y entrenadores busquen continuamente
cualquier ventaja que pueda mejorar el rendimiento. Esto es seguido de la idea de que la cantidad y calidad de la
recuperacion son extremadamente importantes para el jugador de profesional/hardcore y que una recuperacién
6ptima puede proveer numerosos beneficios durante el entrenamiento repetitivo de alto nivel y en las competencias.

Hidroterapia

Aunque la hidroterapia esta incorporada ampliamente en los regimenes de recuperacion después del ejercicio, la
informacion sobre estas intervenciones es ampliamente anecddtica. El cuerpo humano responde a la inmersion en
agua con cambios en el corazén, resistencia vascular periférica y flujo sanguineo, asi como alteraciones en las
temperaturas de la piel, central y muscular (Wilcock y cols., 2006). Los cambios en el flujo sanguineo y en la
temperatura pueden tener un efecto sobre la inflamacién, funcién inmunitaria, dolor muscular y percepcién de la
fatiga.

Las técnicas de recuperacion con varias formas de inmersidon en agua se han vuelto muy populares en los atletas elite.
Aunque los atletas han utilizado la hidroterapia durante muchos anos, la investigacion de los efectos potenciales de
recuperacion por la inmersién en agua, recuperacion y rendimiento, estan surgiendo ahora. Las formas mas comunes
de inmersion en agua son la inmersion en agua fria (IAF), inmersion en agua caliente (IAC) y la terapia de contraste de
agua (TCA), en la cual los atletas alternan entre la inmersion en agua caliente y fria.




Ejercicio de resistencia

Coffey y colaboradores (2004) investigaron los efectos de tres intervenciones de recuperacion (activa, ejercicio de
baja intensidad; pasiva, sentado descansando; y TCA) sobre el rendimiento en carreras repetidas en banda rodante
separadas por 4 horas. La terapia de contraste de agua se asocié con una percepcidén de mejoria en la recuperacion. Sin
embargo, el rendimiento durante la carrera en banda rodante a alta intensidad regresé a los niveles basales 4 horas
después de la prueba inicial de ejercicio a pesar de la intervencién de recuperacion realizada. Hamlin (2007) también
encontré que TCA no tuvo un efecto beneficioso sobre el rendimiento durante sprints repetidos. Veinte jugadores de
rugby realizaron dos pruebas de sprint repetidos separadas por 1 horay realizaron ya sea TCA o recuperacion activa
entre las pruebas. Una recuperacion activa generalmente consiste en ejercicio aerébico que se realiza utilizando
diferentes tipos de ejercicio como pedaleo en bicicleta, trote, trote en agua o natacion. Frecuentemente se piensa que
la recuperacion activa es mejor método de recuperacion que la pasiva debido a que mejora el flujo de sangre hacia el
area ejercitada y ayuda a la eliminacién del lactato y otros productos de desecho metabdlico al incrementar el aporte
de oxigeno y la oxidacién.




Recuperacion activa

No estd claro si hay beneficios de una recuperacién activa entre sesiones de entrenamiento o después de una
competencia en varios deportes. No se han reportado efectos daninos en el rendimiento después de la recuperacion
activa (al compararla con la recuperacion pasiva) entre sesiones de entrenamiento, aunado a una pequefa cantidad de
investigacion publicada que reporta mejorias en el rendimiento. Sin embargo, muchos investigadores utilizan la
remocién del lactato como su principal indicador de recuperaciéon y puede que éste no sea un indicador valido de
mejoria en la recuperacion y la habilidad para repetir el rendimiento como en el nivel previo (Bond y cols., 1991).

Un estudio reciente investigod los efectos de una sesidén de recuperacion con natacién sobre el rendimiento en una
carrera subsecuente y reporté un incremento en el rendimiento cuando se comparé con la recuperacion pasiva (Lum
etal., 2010). Triatletas bien entrenados realizaron una sesién de carrera de alta intensidad seguida 10 h después ya sea
por una sesion de nataciéon (20 x 100 m al 90% de la velocidad de su prueba contrarrelojde 1 km) o recuperacion pasiva.
Veinticuatro horas después de la sesion inicial de carrera, realizaron una prueba de carrera hasta el agotamiento. La
prueba de natacién resulté en que los sujetos corrieron 830 + 98 s, comparado con la prueba pasiva en la cual los
sujetos corrieron 728 + 183 seg. Esta mejoria puede haberse debido a los beneficios hidrostaticos del agua (pensado
en el incremento del retorno venoso y del flujo sanguineo) y/o por la recuperacion activa per se.




Estiramiento

Aunque anecdéticamente el estiramiento es una de las estrategias de recuperacidon mas utilizadas, son escasas la
publicaciones cientificas que examinan los efectos del estiramiento como un método de recuperacion. Kinugasa y
Kilding (2009), evaluaron en atletas de deporte de equipo, los efectos de 7 min de estiramiento estatico después de un
partido de futbol. El estiramiento no fue tan efectivo como lo fue TCA o la recuperacion combinada (TCA vy
recuperacion activa) para mejorar la percepcion de la recuperacion de los atletas. De la misma forma, Montgomery y
colaboradores (2008) reportaron que una estrategia de recuperacion combinada (estiramientos y consumo de
carbohidratos) realizada inmediatamente después de tres juegos de basquetbol durante 3 dias no fue tan efectiva
como |AF para restaurar el rendimiento fisico (sprint de 20 metros, ejercicios de carrera especificos del basquetbol, y
la prueba de elasticidad sit & reach).

Por otro lado, Dawson y colaboradores (2005) reportaron que el estiramiento después de un partido de futbol
Australiano mejord significativamente la produccién de potencia durante un sprint en bicicletade 6 s, 15 h después del
partido, al comparar con el control. Adicionalmente, Miladi y colaboradores (2011) reportaron que el estiramiento
dindmico fue significativamente superior a la recuperacién activa o pasiva para mantener una segunda serie de
ciclismo hasta la fatiga. Finalmente, después de un protocolo de dafno muscular, se encontré que el estiramiento
mejoro el rango de movimiento y redujo el dolor muscular comparado con el control (Kokkinidis et al., 1998). Como se
puede concluir de los hallazgos arriba mencionados, se han presentado reportes contradictorios sobre los beneficios
del estiramiento como estrategia de recuperacion. Sin embargo, dos revisiones por separado de los métodos de
recuperacion concluyeron que no hay un beneficio del estiramiento como modalidad de recuperacion (Barnett, 2006;
Vaile et al., 2010). Es importante notar que hasta la fecha, no se han reportado efectos nocivos sobre el rendimiento
asociados al estiramiento post-ejercicio.




Masaje

El masaje es una estrategia de recuperaciéon ampliamente utilizada entre los atletas. Sin embargo,
independientemente de los beneficios percibidos del masaje sobre el dolor muscular, pocos reportes han demostrado
efectos positivos en el rendimiento de ejercicios repetidos. Mas aun, el incremento en el flujo sanguineo es uno de los
principales mecanismos propuestos para mejorar la recuperacion (al mejorar la eliminacion de los productos de
desecho metabdlicos). Sin embargo, muchos estudios reportaron que no se presenta un incremento en el flujo de
sangre o en la eliminacion del lactato durante el masaje (Monedero y Donne, 2000, Tiidus y Shoemaker, 1995). De
hecho, en un estudio reciente, Wilshire y colaboradores (2010) reportaron que el masaje realmente afecta el flujo de
sangrey la eliminacion del lactato.

Ropa de compresion

Muchas estrategias de recuperacién para los atletas elite estan basadas en equipos médicos o terapias utilizadas en
poblaciones de pacientes. La ropa de compresién es una de estas estrategias que han sido utilizadas tradicionalmente
para tratar varios problemas linfaticos y circulatorios. Se cree que la ropa de compresién mejora el retorno venoso a
través de la aplicacion de compresion gradual de los miembros de proximal a distal (Bochmann et al., 2005). La presion
externa creada puede reducir el espacio intramuscular disponible para hinchazén y promover un alineamiento estable
de las fibras musculares, atenuando la respuesta inflamatoria y reduciendo el dolor muscular (Kraemer et al., 2001).




ESTILOY ESTETICA GAMER




HARDWARES Y EQUIPO

Los elementos fisicos y equipamientos
mantienes ciertas caracteristicas estéticas que
predominan.

- Predominancia del negroy colores brillantes

- Eluso de Leds RGB

- Detalles metalicos

- Equilibrio entre formas geométricas y
organicas.

COLORES

Los colores aunque tienen una base negra,
suelen ser combinados con las gamas de colores
que alcanzan los Led RGB (Rojo, Amarillo,
Verde, Cian, Azul y Violeta).




LENGUAJE Y TERMINOLOGIA

El lenguaje dentro del mundo gamer podria dividirse en 2 lineas principales, el lenguaje visual, el cual esta
directamente relacionado con la interfaz de juego y el lenguaje verbal, el cual esta ligado con los términos y conceptos
dentro del juego y la comunidad.

Interfaz

La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con el juego. Los puntos mas criticos dentro
de los videojuegos son las estadisticas de salud o energia. Esto permite al usuario evaluar sus acciones segiin cuanta
vida o energia tenga para realizar diversas acciones. Elementos como el uso de iconos y colores que terminaron
convirtiéndose en laregla enlos videojuegos. Un ejemplo muy conocido es el uso de la estadistica de vida del personaje
muchas veces mostrada con iconos o barras, pero todos sabemos que la barra roja o verde es la vida del personaje y
esto se toma como la regla en la mayoria de juegos o si presentas algun estado alterado se te presente un icono
indicando el tipo de estado.

o) 575/
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Ejemplo de Barra de Personaje:

VITALIDAD
MAGIA
ENERGIA

Interfaz de Resident Evil 7
llevada a la realidad.




Terminologia

Los gamer tienen conceptos y términos para describir ciertas situaciones, la mayoria nacidas del habla inglesa, los
cuales generaron el aunque de las comunidades de juegos online. Los términos usados en su mayoria son abreviaciones
de otras terminaciones o frases debido a que estas eran implementadas en medio de una partida en tiempo real por lo
que el quedar estatico mucho tiempo los obligaba a abreviar para no ser reportados por inactividad o ser acusados de
trol.

Algunos de los términos mas comunes son los siguientes:

GG: Good Game, termino usado para felicitar una victoria como de manera irénica para denostar una derrota.

LOL: Lots of laughts, laughing out loud o Laugh out loud, termino usado para referirse a una risa, también usado en
momentos en donde algo impresionante ocurre, ya sea una accion de un jugador o un bug o fallo en el juego.

WP: Well played. Bien jugado, es un termino usado para felicitar al equipo (Team)

IZ1: uso fonetico referente a la palabra easy o facil, usado para denostar al equipo perdedor.

NOOB: Su significado es novato y se refiere a los jugadores con poca abilidad o experencia en el juego.

NP: No problem, no hay problema es usado por el team cuando un jugador se equivoca sin ser esa su intencion.

LAG: Es simplemente un retraso en la red.

GW: Good Work, usado para felicitar a un jugador o al team , tambien existe el N1: nice one que es una felicitacion
usada cuando algo se hace bien.

HACK: Son softwares que editan el juego o modifican mecanicas, estos son usados por los cheaters.

CHEATER: Es un tramposo, aquel que usa hacks para ganar partidas.

AFK: Significa “Away from Keyboard” que en espanol se traduce como: “Lejos del teclado”. Término usado en los
videojuegos online para referirse a un jugador que esta ausente.

TROLL: Jugador el cual solo se dedica a molestar a su propio equipo, haciendo sabotajes tales como dejarse matar por
el enemigo o dar vueltas por el mapa sin generar un beneficio al grupo.

BOT: Abreviacion de robot, es un jugador que tras quedar AFK por mucho tiempo o por problemas de conexién es
remplazado por una lA.
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ESTETICAY ESTILOS

El estilo que mas calza con los Gamer es una mezcla de estilo Urbano y Futurista. El estilo Urbano es un estilo juvenil
muy relacionado con las subculturas de las tribus urbanas, es muy comuin representar a los jévenes gamers con hoodies
(sudaderas con capucha) instalados en estaciones de trabajo ultra futuristas. Estas crean un choque que mezcla el
estilo de rebeldia y tecnologia, aqui entra la Estética Cyberpunk la cual presenta un parecido muy grande en lo
estético.

El Cyberpunk es un subgénero de la ciencia ficcién, conocido por reflejar visiones distépicas del futuro en las cuales se
combinan la tecnologia avanzada con un bajo nivel de vida. En las tramas del género cyberpunk, el argumento suele
estar centrado en los hipotéticos conflictos entre hackers, inteligencias artificiales y megacorporaciones, todo ello
situado en un futuro cercano del planeta tierra.

Gamer

Cyberpunk




SUBCULTURAS

Los gamer estar rodeados por distintas subculturas, los cuales amplian su demografia, pero existen 2 ramas principales
las cuales estan fuertemente ligados con los gamers los GEEKS y los OTAKUS.

Los Geeks: son los frikis tecnolégicos, saben lo tltimo de cada computadora y aparato tecnolégico que acaba de salir
al mercado. Mientras tu vas a una tienda y dices: “jmira, una laptop rosada!”, ellos estan preguntando cuanto tiene de
memoriay revisan si la tarjeta de video es la adecuada, entre otras especificaciones. Son los compradores inteligentes
de la casa, el amigo o familiar al que acudes cada vez que no puedes resolver un problema con tu PC o cuando no
recuerdas qué aplicacién de tu teléfono es la que lee codigos QR para acceder a un sorteo que viste en una revista.

Este grupo de personas crece cada dia mas como resultado del boom tecnolégico donde las computadoras de marcas
conocidas como Apple, LG, Samsung o Toshiba se enfrentan por sacar novedades, obligdndonos a saber las
especificaciones de estos productos para aprender a buscar el que se adecue a nuestras necesidades. Una nueva rama
de Geeks ha surgido gracias a las aplicaciones para teléfonos; muchos Frikis tecnolégicos han aprendido cémo
encontrar las mejores “apps” e incluso a desarrollarlas y generar sus propios ingresos.

Los Otakus: son aquellas personas que disfrutan de los dibujos animados asiaticos, conocidos como animes, pero no
los confundan como “simples” dibujos, pues tienen complejas tramas que mezclan casos policiales, religiosos, dramas y
temas que van de lo complejo alo simple de lo real a lo ficticio. Hay animes y mangas (lo equivalente a historietas) para
cada gusto. Los animes y mangas mas populares de los ultimos afos han sido Neon Genesis Evangelion, Death Note,
Saint Seiya (Caballeros del Zodiaco), Dragon Ball y Naruto.

Los frikis de este género estan buscando las uUltimas entregas en linea o los DVDs que acaban de llegar, e incluso se
saben las tonadas en idioma original de las canciones de sus animes y mangas favoritos. En algunos festivales los
pueden ver disfrazados e interpretando a sus personajes predilectos. Esta practica que es sUper reconocida y también
practicada por algunos gamers se conoce como cosplay. En nuestro pais una de las mas conocidas Cosplayers es
“Carmen Pilar Best”, quien el aio pasado estuvo en el Softnyx Party luciendo un traje de Marie Arnault del Juego
WolfTeam.
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PROYECTO




PROBLEMA

El problema principal recae en el estilo de vida del Gamer, la continua sobrecarga musculoesquelética debido a la
intensidad y tiempos que dedica a su actividad.

Esto también acompafnado de otros problemas secundarios que también afectan su salud debido a los malos habitos
adquiridos por el estilo de vida gamer, por ejemplo: el sedentarismo, malos habitos de alimentacion (consumo de
comida chatarra, bebidas energéticas o altas en azucar), falta de actividad fisica, mala postura, problemas de suefoy
un sin fin de otros problemas derribados a la actividad que afectan al gamer tanto fisica como psicolégicamente.




SISTEMA DE PREVENCION DE TRASTORNOS MUSCULOESQUELETICOS EN LA ZONA DE
MANO/MUNECA EN JOVENES GAMER

La solucién al problema es crear un sistema que permita controlar las actividades del usuario, mediante el uso de un
hardware el cual controla el rendimiento del jugador mediante sensores que captan la informaciény la transforman en
un lenguaje entendible para el usuario a través de un software que corre en conjunto con el juego que el usuario este
usando a tiempo real.

Objetivos

-Prevenir el desarrollo temprano de trastornos y enfermedades musculoesqueléticas en la zona mano/muneca.
- Generar una comunicacion mediante el uso de lenguaje y conceptos conocidos por el usuario.

- Mejorar el estilo de vida del usuario reduciendo la sobrecarga en el jugador.

Factores de Diseio

- Debe considerar la actividad del usuario, rangos de movimiento, tiempo de la actividad, temperatura corporal,
sudoracion.

- Debe poseer un lenguaje y estética acorde al usuario.

- Debe poder comunicar al usuario su estado.

- Debe ser capaz de soportar y resistir el uso, sin restringir la actividad.

Requerimientos

- Debe abarcar las zonas de riesgo (Mano/Muiieca).

- Debe ser adaptable para cualquier tipo de antropometria de la mano.
- Debe Alertar al usuario del uso prolongado.

- Debe generar pausas para que el usuario descanse.

- Debe permitir un uso prolongado sin incomodidad o molestia.
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Atributos
El Hardware debe ser:

- Ligero

- Suave
-Cémodo

- Resistente
- Duradero
- Adaptable
- Flexible

- Respirable

El Software debe ser:

- Actualizable
- Legible

- Agradable

- No intrusivo
- No distractor
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CONCEPTO

El Team Work un concepto muy importante en el mundo gamer, un buen trabajo en equipo puede hacer que una
partida que se consideraba perdida pueda darse vuelta. Dentro de este concepto se encuentran los Duos el acto de
jugar con un amigo en juegos competitivos para generar una sinergia, donde los niveles de comunicaciéon son muy altos.

Con este proyecto se espera crear un Duo entre el jugador y la interfaz del sistema, en donde la interfaz cobrara vida
tomando la forma de un companero (sidekick) el cual nos cuidara y nos alertara del peligro, del sobre esfuerzo y nos
molestara si es necesario.




ASKELF

Askelf es un guia y companero a la hora de jugar, es un personaje hecho para ser imparcial y cuidar al jugador. Askelf
toma ideas y conceptos de la mitologia y culturas antiguas. El es una Lechuza un simbolo de sabiduria, observacion y
silencio desde antes de la época griega, los Nativos Norteamericanos le relacionan con los espiritus guias, por lo mismo
este premiara un juego sabio, calmado y nos premiara el usar nuestra inteligencia en crear tacticas mas sigilosas. A su
vez nos castigara si lo desobedecemos.

Neutral/Curioso/Atent Feliz/Emocionad
e Szt mosopars Saludar/Llamar la atencion/Despedir

Aprobar/Felicitar/Aceptar

Aburrido/Amurrado Cansado/Descepcionado

Anisodactilo

Askelf es el guardian de los jugadores sanos, el te ayudara y guiara para que

puedas cuidarte de cualquier problema relacionado a tu mano. Aunque es un ser

muy bondadoso, castiga sin perdén a aquellos que no se cuidan, obligando a los

jugadores que lo desobedecen a ir AFK (lejos del teclado), negandoles el uso de Enojado/Molesto Mareado/Confundido
Sus manos.

Indicar/ Llamar la atencion/ Negar




OTROS COMPANEROS

Al igual que Askelf existen otros personajes que podremos usar orientados a las distintas subculturas que rodean al
mundo gamer como son Robert y Lucy-chan orientados al mundo Geek y Otaku respectibamente.




HARDWARE

El Hardware consta de un sistema de dos partes, la primera parte es un guante que consta de varias capas que generan
una compresién en la zona de la mano/muneca y la segunda es el sistema eléctrico, el cual posee sensores, sistema
wireless bluetooth y un sistema de compresion de aire que permite inhabilitar la mano, a la vez que comprime las zonas
afectadas.




ESPECIFICACIONES DEL GUANTE

El guante consta de tres capas, las cuales permiten comprimir los mudsculos y salvaguardar la mano reduciendo el
peligro del sobre esfuerzo, usando métodos como la recuperacién activa en conjunto con la ropa de compresion.

La primera capa consta de un
guante simple hecho de Lycra
power el cual es muy usado
en la ropa deportiva por su
poder de compresién vy
cualidades de respirabilidad.

POWER
TECHNOLOGY

la Lycra power es muy conocida por
su uso en la ropa deportiva en
ciclistas.
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La segunda capa consta de un guante de doble capa hecho de un latex de
nitrilo de 1mm de espesor el cual tiene la funcionalidad de inflarse
mediante el compresor de aire, comprimiendo e inhabilitando el uso de |la
mano, ademas de tener micro poros que liberan el aire del interior y
refrescan la mano.
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Actualmente este material es
muy usado en guantes
desechables dada la situacién
mundial relacionada con la
pandemia del Covid-19.




La segmentacion de la capa 2 del
guante se debe a los pliegues que
forma la mano, esto permite la
cuando esta seccién este inflada
comprima especificamente las zonas
musculares de la mano.




La tercera capa y mas externa tiene 3 materiales principales, un cuerpo
hecho de lycra power, latex en las yemas de los dedos y parte de la palma
para un mejor agarre del mouse, segmentos de tapiz de kevlar, para evitar
roce e imperfecciones en la mesa, protegiendo a su vez al guante.

El Latex permite un mejor agarre y evita el
deslice provocado por la sudoracion. Su
distribucién esta pensada en los 3 tipos de
agarre del mouse.

La fibra de Kevlar es muy resistente a
cortes y rasgunos protegiendo tanto la
mano como el guante de la friccion por
el movimiento de desviacion.




SISTEMA ELECTRICO

El sistema eléctrico consta de una placa central, la cual es alimentada tanto por electricidad directa por usb desde el PC
como por una bateria interna de 3000 mAh, esto permite alimentar tanto a la placa como a los otros componentes. El
sistema consta con sensores de fuerza los que permiten medir, tanto la fuerza usada en los clicks, como sus intervalos
de tiempo y movimientos, los cuales son comunicados al Software por medio de el chip Bluetooth. Una vez se generael
sobre esfuerzo muscular el software comunica al hardware que debe activar la micro bomba piezo-eléctrica.




La micro bomba piezo-eléctrica permite inflar el guante inhabilitando su movimiento, esta bomba esta basada en la
tecnologia de las bombas de aire de acuarios, los cuales tienen unas caracteristicas especificas que son muy Uutiles.

- Esta bomba es silenciosa con menos de 34 dB (equivalente a un susurro), semejante al ruido del ventilador de un PC.

- Labomba piezo-eléctrica tiene una salida de aire de 18 litros por hora.
- El consumo de energia es de solo 1,5 vatios, que sumado con la bateria le permitiria un uso prolongado.

52,5 mm

“Pumps
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SOFTWARE

El guante solo se puede comunicar mediante la aplicacién propia del guante, esta muestra las distintas modalidades del
guante.

AFK MODE: Este modo inicia el proceso de compresién por aire de manera automatica inflando el guante interior
ejerciendo una compresiéon en la mano y aliviando el dolor, esta funcién solo puede ser detenido desde la aplicacién o
apagando el dispositivo manualmente.

GAME MODE: Este modo genera una interfaz similar a la de un videojuego (barra de vida) que aparece en la ventana
del computador en una esquina, esta ventana puede moverse a comodidad del usuario, pero no es clickeable cuando
hay juegos funcionando a la par.




FUNCIONAMIENTO SOFTWARE INTERFAZ

El Game Mode controla las estadisticas de clicks y presién en las pulsaciones, transformandolas en fatigay dafio en la
interfaz. Cuando la vida llega a cero le notifica al usuario mediante la interfaz y audio para que se detenga una vez
termine la partida y comience a funcionar el sistema de compresién de aire para aliviar la fatiga.

Interfaz de Usuario

Nombre del Usuario

Ocultar/Maximizar/Cerrar

Barrade Vida

Barrade Energia

Icono de Usuario

Interfaz: Notificacion de usuario cuando la
vidallega a cero

1 DESERADESACTIVAR |
| AFK MODE




Lainterfaz es movil y adaptable para poder optimizar la visién de la pantalla, esta no solo se comunicara con la barrade
vida mostrada anteriormente sino que también con Askelf el cual interactuara contigo dependiendo de tu desempefio
y sobre esfuerzo hecho. Aunque el sistema de barra puede ocultarse Askelf estara siempre acompanandote.

INICIO B ALLA 0:03 6 COLECCION TIENDA

. N/ . . -
MakenshinXD

NORMAL COMPETITIVO SPIKE RUSH PERSONALIZADA

—

cerrar

LISTO

¥ MakenshinXD




CONTROLADOR

Viper. la quimic
artefactos quir

enemigos.
duda lo hard

CONTROLADOR
Los controlado
peligroso para que

ividir el terreno
a la victoria.

Neutral/Curioso/Atento

Aburrido/Amurrado

Enojado/Molesto

Askelf estara pendiente de
todas tus acciones, vy
dependiendo de estas el
reaccionara de una u otra
manera.




RA COMPRAR

Si juegas de manera inteligente y tranquila, este  Pero si te mantienes jugando de manera agresiva, el
reaccionara felicitdindote y manteniéndoseenunestado  reaccionara enojandose y quejandose de ti hasta
de animo feliz. Esto generara puntos los cuales podran  penalizarte, envidndote automaticamente al modo
desbloquear skins y accesorios para la interfaz. AFK.




INTERACCIONES

Las primeras interacciones son el encendido del hardware y el software, al estar ambas iniciadas estas podran comu-
nicarse e interactuar entre ellas, captando las acciones del usuario dentro del juego.




Al iniciar el juego Askelf aparecera junto con la interfaz para darte la bienvenida y ayudarte cuando juegues.

INICIO P LLA 0:03 0 CARRERA COLECCION TIENDA

* * S R . * .

NORMAL COMPETITIVO SPIKE RUSH PERSONALIZADA
. . .

s

cerrar I agrIR &

Normal: Jugabilidad estandar de VALORANT. Alterna entre atacar y defender sitios. E| primero en ganar 13 rondas se llevara |a victoria




Askelf dependiendo de tus acciones reaccionara de distinta maneras y te recompensara o castigara debido a ellas.

RA COMPRAR




Las acciones agresivas o con mucha fuerza serdn penalizadas, movimientos bruscos y repetitivos generaran un sobre
esfuerzo que se vera reflejado en tu barra de salud.

movimientos rapidos y repetitivos

& S




Si el sobre esfuerzo realizado por la actividad es demasiado, el guante entra en Modo AFK mostrando una alerta de
game over paraluego comenzar ainflarse, aplicando una compresiéon extra alamanoy refrescandola dada la liberacion
del aire a través de los micro poros del guante de latex.

Expansion del guante

Circulacion de aire




FABRICACION DEL GUANTE

El guante se fabricara mediante el uso de medidas estandarizadas por tallas ancho y largo de la mano como punto Ay
B.

A CIRCUNFERENCIA

de la mane (cm)

18-19 6
19 - 20 19 7
20 - 21,5 20 8
21,5 -23 215 9
23-25 23 10
25-28 n
28 - 30 12




PIEZAS DEL GUANTE

El guante consta de tres piezas las cuales luego se unen con el sistema eléctrico para generar el Hardware completo.

PIEZA 1: GUANTE INTERIOR

LINEA DE COSTURA

El cuerpo de la pieza 1 es unido al
pulgar mediante maquina de cocer
uniendo los bordes iguales
generando la pieza 1 por completo.




PIEZA 2: GUANTE INFLABLE DE LATEX

Esta pieza al cubrir a la pieza anterior debe ser unos 2 milimetros mas grande que su predecesor, para generar un
espacio adecuado, evitando incomodar al usuario con la movilidad de la mano.

' wun.n termcaw

El cuerpo se forma de dos piezas, Las dos piezas se unen mediante En el dorso del guante, en

una dentro de la otra, para luego una unién termina dejando un primera capa se genera una

unirlas. segmento sin sellar para generar perforacién la cual permite la
conductos para el paso del aire. unién con la bomba de aire.

Tt .



PIEZA 3: GUANTE EXTERIOR

Esta pieza al ir sobre a la pieza anterior debe ser unos 2 milimetros mas grande que su predecesor, para generar un
espacio adecuado, evitando incomodar al usuario con la movilidad de la mano.

LINEA DE COSTURA

La seccion del dorso del guante esta adornada
con tachas metalicas las cuales estan hechas de
niquel en moldes de presiéon y troquelado.




La seccion de la palma pasa por 3 procesos distintos.

EEEEEENEEENEEENEENER]| .
LINEA DE COSTURA Bl LAmex
! 1
=41 1 PN
’ ’ \
T
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i n 1 hn 1 ! n
i n 1 hn ! ! n !
i n 1 hn ! ! n !
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i ! T 1000000
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1 4 1
\ _of \
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\ _of
AY 4
\I |’
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1 1
1 1
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El primero es el molde El segundo es un estampado El tercero une la pieza
cortado listo para pasar al térmico donde se aplica Latex anterior con segmentos de
siguiente proceso. adherido con calor. kevlar.
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Luego teniendo las piezas hechas son unidad mediante maquinaria de costura.

LINEA DE COSTURA s

UNION TERMICA

- e e o o o = = == P
DI N T




ESQUEMA SENSORES

Los sensores estan distribuidos en cada yema de los dedos, entre la capa media y exterior conectandose con el ntcleo
ubicado en el dorso de la mano.

Py
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TIPOLOGIA PIEZAS

PIEZA 1A
AAAR
g —
|
PIEZA 1B
PIEZA 2A PIEZA 2B PIEZA 3A PIEZA 3A2

PIEZA 3B PIEZA 3B2 PIEZA 3B3




DIAGRAMA DE FABRICACION

PIEZA 1A —
— COSTURA POR MAQUINARIA— PIEZA 1
PIEZA 1B —

PIEZA 2A —
— UNIONTERMICA ———  PIEZA 2

PIEZA2B —

PIEZA 3A1—
— UNION POR TROQUELADO —— PIEZA 3A
PIEZA 3A2 —

PIEZA 3B1 —

— UNION TERMICA
PIEZA 3B2 — |— PIEZA 3B
— COSTURA POR MAQUINARIA

PIEZA 3B3 —

UNION POR ADHESIVO

— GUANTE

COSTURA POR MAQUINARIA —




RENDERS




PLANO




CONCLUSIONES

A modo de Conclusién al momento de evaluar los distintos factores perjudiciales para el usuario son muchos, el gamer
tiene una un estilo de vida muy riesgoso. En el Foco de los trastornos musculo esqueléticos del jugador podemos
encontrar demacrados, solo en la mano hay seis tipos de problemas que pueden comprometer la mano, sin contar los
leves que son un montén. El enfoque que termine tomando fue un enfoque persuasivo, para poder mejorar un poco los
habitos del jugador, pero al finy al cavo todo dependera de el jugador. Dado que el sistema puede ser muy intrusivo en
lo que responde a la actividad o molesto si lo vemos desde el punto del usuario. por lo que a futuro consideraria las
distintas aristas presente en este proyecto para mejorarlas. Al igual dado el tiempo y el tema mundial debido a Ia
pandemia no pude evaluar de manera coherente el sistema eléctrico, por lo que no se que tan efectivo sea en la funcién
de inhabilitar las funciones motoras de la mano. También recalcar que el proyecto tuvo muchos cambios los cuales al
final presentaron ser problematicos a la hora de realizar el proyecto en especial a la hora de crear el modelo 3d debido
a esto.

El proyecto una vez mejorado tendria cabida sin problema en el drea gamer, no solo por su funcionamiento sino que
también por su estética llamativa.
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