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RESUMEN

Los nuevos medios de entretenimiento y las tendencias sociales
repercuten directamente en la forma en la que las personas nos co-
municamos entre nosotros.

Tras haber vivido una pandemia mundial, una cuarentena y gracias
al ascenso meteodrico de la creacidon de contenido en internet se ha
producido un cambio en las comunicaciones humanas; la budsqueda
de un contenido y un entretenimiento menos frioy calculado, susti-
tuido por un contenido mas humano, cercano y activo, con el
maximo exponente en los streamers.

Todo esto ha sido el objeto de investigacion y disefio para el desa-
rrollo de este proyecto; que plantea un espacio de trabajo ideado
para el desarrollo de la actividad laboral de los streamers y aque-
llas personas cuyo centro de ocio o laboral serd un ordenador. Se
pretende crear un escritorio con una percepciéon limpia, que pueda
albergar todo el equipo de trabajo y organizarlo de la manera mas
simple y eficiente posible.

Comunicancidn - Escritorio - Setup - Streaming - Gaming



OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es el disefio y creacidon de un
espacio de trabajo para aquellos que se dedican al streaming, es
decir, aguellas personas que se ocupan a hacer directos en plata-
formas online con el fin de entretener y generar contenido; asimis-
mo, como esta actividad esta basada en el ordenador como herra-
mienta principal, este espacio de trabajo también servird para
aquellos que basen su actividad diaria frente al ordenador.

Como objetivos particulares, de un orden menor, conducentes a la
creacion de dicho espacio de trabajo, analizaremos:

1T - Internet como servicio de comunicacion, asi como la infraes-
tructura de visualizacidon, que incluye el contenido, la plataforma vy
el usuario que lo genera.

2 - El cambio de paradigma acaecido en los Ultimos afios en cuanto
al consumo del contenido y la informacion.

3 -La estética dentro del mundo de internety, mas en profundidad,
la asociada al mundo de los videojuegos y el gaming.

4 - El estudio de la evolucidon de los espacios de trabajo, escrito-
rios y mesas.






Cada vez es mas dificil ignorar que en los Ultimos afios las plata-
formas audiovisuales bajo demanda han pasado a formar parte de
nuestra vida de forma subita y habitual.

La opcidn de ver aquel contenido que uno dese en aquel lugar que
uno prefiera, proporciona al usuario un nuevo horizonte, hasta el
punto en el cual hay hogares donde la television que hasta ahora
conociamos ya no se consume de manera tradicional, sino que se
utiliza este electrodoméstico para reproducir contenidos de plata-
formas de streaming.

STRANGER
THINGS
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QUE ES LA
COMUNICACION

La comunicacion es vital para gue exista un entendimiento. Es un
proceso en el cual se cambian opiniones, datos e informacidn
sobre algun tema o concepto.

En toda comunicacidon estéd presente una serie de elementos sin los
cuales no se llevaria a cabo este proceso tan complejo. En él parti-
cipa el emisor, el receptor, el cddigo (o lenguaje empleado), el
canal (o0 medio usado), el contexto, el ruido y la retroalimentacidn.

La comunicacion es un tema tan antiguo e importante como el ser
humano y este proceso es inherente a la propia relacién humana.
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WUE ES EL
STREAMING

El streaming ha ido evolucionando a medida gque internet y la tec-
nologia que permite la descarga de contenido online también lo
hacen. La tecnologia de banda ancha y la mejora de los ordenado-
res y dispositivos posibilitaron la retransmisidén de videos y conte-
nidos.

La palabra streaming viene de una expresion inglesa que se tradu-
ce como trasmisidén en directo, refiriéndose a cualquier contenido
que se pueda consumir mediante ordenadores u otro tipo de dispo-
sitivos con conexién a internet en tiempo real. Los podcasts,
series, peliculas y retransmision de videojuegos son algunos de los
tipos de streaming mas comunes a dia de hoy.

Sin embargo, actualmente, esta palabra hace mas referencia a la
actividad de retransmision en directo del contenido generado por
una persona, el denominado streamer, Palabra que aun no figura en
la RAE y referencia a la persona que realiza transmisiones en vivo
para un numero variable de personas mediante una plataforma digi-
tal.
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ANTECEDENTES DEL
STREAMING:
YOUTUBE

Si hablamos del consumo de contenido en directo, podriamos decir
que la primera plataforma de streaming fue la radio. No obstante,
como se ha descrito en el punto anterior, el streaming requiere de
internet; es por esto gque consideraremos que el antecesor del
streaming como Ilo conocemos a dia de hoy es Youtube.

Youtube fue creado en 2005 por Jawed Karim, Steve Chen y Chad
Hurley; la idea surgid cuando estos tres jovenes querian compartir
los videos que se hicieron en una fiesta, y eran demasiado pesados
para mandarlos por correo.

Lo que empezd como una platafor- .
ma para subir videos caseros y es- 'fﬂll
pontdneos es, a dia de hoy, una de
las ideas e iniciativas mas impor-

tantes; se puede usar en 76 idio-

mas, siendo el segundo buscador

mas usado y la tercera pagina web
mas visitada, solo superada por e
Google y Facebook. Cada minuto se 3
suben mas de 300 horas de video y
se visualizan alrededor de 3,25 mil
millones de horas de video al mes.

i Yo Widhod
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Debido a su aumento de popularidad, las empresas eventualmente
deciden invertir dinero en anunciarse en esta plataforma; esto des-
emboca eningresos para los creadores, los cuales deciden conver-
tir lo que era una aficién en su nuevo trabajo y actividad econdmi-
ca, creando una nueva profesion: los youtubers.

Los youtubers son, de esta manera, personas, que a través de un
canal, generan contenido de diversa indole, videojuegos, belleza o
videotutoriales. Con Youtube como semilla florece una nueva era de
entretenimiento; con la evolucidén de internet yv Youtube, aparecen
modas y nuevos tipos de contenido.

Actualmente Youtube tiene una videoteca donde se puede encon-
trar casi todo tipo de contenido; la gente idolatra a sus youtubers
convirtiéndolos en las nuevas celebridades del siglo XXI, al nivel
que hasta ahora solo tenian cantantes y actores.

Uno de los youtubers con mas renombre e importancia a nivel na-
cional es Ruben Doblas Gundersen, méas conocido como Elrubius, el
cual empezd a subir videos a Youtube en 2006, s6lo un afio después
de su creacion. Empezo subiendo montajes propios de si mismo
jugando a videojuegos; hoy cuenta con 40.5 millones de suscripto-
res y una media de 5.1 millones de visualizaciones al mes.
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TWITCH COMO
lA PLATAFORMA
POR DEFECTO

Después de ver todo esto, no es sorpresa para nadie que el éxito
de youtube y el avance de la tecnologia cimienten las bases para
nuevas ideas en el @&mbito de la comunicacioén.

Twitch nace en el ano 2007; Justin Kan, Emmett Shear, Michael
Seibel y Kyle Vogt deciden crear una plataforma para transmitir la
vida de Justin, creando asi Justin.tv. Con el tiempo mas gente
empezd a transmitir en esta plataforma creando asi una pequefa
comunidad.

Pronto la categoria "Videojuegos"” se convierte en una de las mas
populares; esto, junto con el despegue de los deportes electréni-
cos (eSports), desemboca en la creacidon de un sub producto de la
mano de Justin.tv al que nombraron Twitch.tv.

Con el cierre de la competencia y el abrumador éxito en el mundo
de los eSports, Justin interactive decide cambiar el nombre de la
empresa matriz a Twitch interactive, cerrar Justin.tv y centrar todo
su presupuesto y esfuerzo en Twitch.tv.
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La plataforma dej6 de ser un medio exclusivo para la retransmision
de eSports para convertirse en lo que es hoy: una plataforma de re-
transmisidon en video, principalmente de videojuegos.

El funcionamiento de la plata-
forma es relativamente senci-
llo, al fin y al cabo es el clasico
sistema de comunicacién: un
emisor (el streamer), que
genera un contenido (el mensa-
je), mediante la plataforma (el
canal), a sus espectadores (re-
ceptores), y a su vez estos lo
retroalimentan mediante el chat
de la plataforma. Mientras que
en Youtube la monetizacidon se
da mediante anuncios en |los
videos del creador, el método
de Twitch es un sistema de me-
cenazgo, en el cual los usuarios
se suscriben a un canal y a
cambio no ven anuncios duran-
te la retrasmision, siendo
normal ademés que el streamer
dé otro tipo de privilegios o re-
galos a sus suscriptores.
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Debido a la mejor monetizacion del contenido, muchos creadores
de la plataforma Youtube deciden pasarse de forma parcial o total
a Twitch, y no sdélo youtubers sino que hasta figuras publicas o
influencers deciden abrirse un canal en twitch; valga de ejemplo el
periodista Siro Lopez o la influencer de Instagram Paula Gonu.

Dado su éxito, muchas plataformas como Youtube y Facebook, de-
ciden crear sus propias plataformas de directos, Youtube Gaming vy
Facebook Gaming, aunque ninguna tienen, hasta ahora, el éxito es-
perado. La oferta de contenido y la posibilidad de tener una sus-
cripcién gratuita con Amazon Prime ofrecen a los usuarios un ser-
vicio insuperable.

Youtube Gaming

15.6% 0

Twitch 72.3%

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed

En 2020, con la aparicion del CoViD-19, el inicio de una pandemia
y el confinamiento, la gente experimento una necesidad mayor de
entretenimiento; de esta manera, ese ano la plataforma Twitch fue
catapultada a la cima. En 2020, se registraron un 155% méas de
streamers con respecto al aino anterior, y se contabilizaron un 83%
mas de horas de visualizacion.
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En 2022, twitch cuenta con més de 140 millones de usuarios al
mes, y mas de 30 millones de visitas al dia, ademas, el 70% de los
espectadores tiene entre 16 y 34 afios. Twitch ha aumentado 4
veces su valor de compra hasta un total de 3,79 mil millones de do6-
lares. Esta plataforma no ha hecho mas que empezar y no para de
crecer.

Muchos creadores de Youtube han decidido pasarse a Twitch, como
seria el caso del antes mencionado EIRubius, Auronplay o Alexelca-

po.
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EL
STREAMING Y
EL CONTENIDO

Después de analizar la plataforma y su historia es momento de
abarcar su contenido.

El sistema de contenido dentro de Twitch esta dividido en catego-
rias; de esta manera es mas sencillo para los usuarios filtrar y en-
contrar aquellos streamers segun sus intereses. Con el avance de
la plataforma y la evolucion del contenido, se decididé crear una
nueva categoria denominada IRL (in real life) para aquellos strea-
mers cuyo streaming consistia simplemente en hablar e interactuar
con su comunidad mediante el chat, badsicamente para cualquier
cosa que no fuera un videojuego.

enrostudicn
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En 2021 Twitch, debido a la variedad de tipos de contenido dentro
de la categoria IRL, decide subdividir |a categoria IRL en 13 cate-
gorias, entre las que se encuentran: Just chatting, ciencia y tecno-
logia, arte, podcasts, comida y bebida, eventos especiales y belle-
za, entre otras.

Actualmente, la categoria con més horas de streaming es la de Just
Chatting y el juego mas stremeando es League of Legends.

Laaguz of Lr_-gnnd_.

« MLBMsguidoosn - e &
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Dicho esto, es evidente que la variedad del contenido en las plata-
formas de streaming no deja de evolucionar. Ya no podemos decir
que Twitch es una plataforma de streaming de videojuegos o eS-
ports; a dia de hoy compite con la televisidon en contenido. Gracias
a la naturalidad, frescuray la desprogramacion de contenidos se ha
conseguido cautivar a un publico abrumado por el perfeccionismo
y lo artificial de la televisidn tradicional.

Uno de los pioneros en cuanto a la evolucion de contenido es el
streamer espafiol Ibai Llanos. Empezd como comentarista en las
competiciones de eSports, pero entre 2018 y 2020 comenzd a
hacer directos en Twitch, dejando a un lado su profesion de co-
mentarista.

Desde entonces su popularidad no ha hecho méas que aumentar,
realizando proyectos pioneros en la plataforma. Ibai no se ha con-
tentado con transmitir videojuegos, sino que ha unido a la comuni-
dad hispanohablante.
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La trayectoria de Ibai abarca desde reunir a celebridades del
mundo del deporte, para jugar a un videojuego de moda, la creacion
de una competicidon del clasico juego “no dejar que un globo toque
el suelo” y la organizacion de "La velada del afno”, una velada de
boxeo donde participaron streamers conocidos y que se repitid
este afio 2022, con el combate entre Mister Jagger, un conocido
streamer, y el cantante David Bustamante como evento principal.
La retransmision de "La velada del afio 2" batio el récord del el
stream mas visto en la historia de la plataforma con 3.3 millones de
pico de audiencia; el anterior récord también pertenecia a un
streamer espafiol.
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Como en cualquier medio de comunicacién, y mas en uno tan joven,
la controversia estda a la orden del dia, principalmente en dos cate-
gorias. En los ultimos afnos la categoria Slots (tragaperras), donde
streamers juegan a plataformas de tragaperras online, ha sido
objeto de polémica por la posibilidad de animar a los jovenes a
este tipo de practicas. Otra categoria controversial es la de Pisci-
nas, jacuzzis y playas, ya que es en la unica en la que twitch permi-
te estar en bikini o bafnador, por lo que la controversia viene por la
sexualizacidn del contenido.
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1A
PROFESION
DEL FUTURO HOY

El mundo laboral ha vivido un absoluto cambio en la ultima década,
en gran medida provocado por la digitalizacion. Las respuestas a la
tipica pregunta ;Qué quieres ser cuando crezcas?, son cada vez
mas diversas, y a las profesiones mas tradicionales se les han
venido sumando las que tienen que ver con la tecnologia como ana-
listas de datos, disefiadores UX/UI, pero también las que interesan
en este proyecto: creadores de contenido, ya sea en Instagram,
Twitch o Tiktok.

Metiéndonos en materia, al comienzo, la tarea de streamer se veia
ligada en su totalidad a la industria de los videojuegos. Hoy por hoy
vemos una variedad de tipos de creadores de contenidos en multi-
ples ramas (esto va ligado a la division de categorias mencionadas
en el apartado anterior), tales como arte, cocina, deportes, charlas
profesionales o, simplemente, conversaciones sobre la vida, sin
una temética o formacidn técnica en particular.

Este contenido no estd bajo una criba televisiva; la libertad es ab-
soluta, siempre y cuando cumpla la normativa de cada plataforma.
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Podemos decir que los streamers son “artistas callejeros” en una
monumental calle peatonal donde se puede ver todo tipo de entre-
tenimiento y hasta contenido didactico. Es en este punto donde, de
aqui a futuro, el streaming superard a los medios de comunicacion
tradicional masiva; en el caso del streaming el espectador tiene a
su disposicion una cantidad inagotable de creadores y contenido.

Aqui es donde nos preguntamos, ;cOmo e€s que alguien convierte el
streaming de hobby a un medio de vida? Es la pregunta clave en los
tiempos que corren, ya que para muchos jovenes vivir del stream es
un suefo, aunque la mayoria bajo la inocencia de creer que este
trabajo consiste unicamente en abrir un directo cuando se tienen
ganas, sin ningun tipo de responsabilidad adicional.

Es necesario recalcar que no hay una titulacién ni una carrera ne-
cesaria para este trabajo; como en muchas otras profesiones digi-
tales, se aprende de lo que se ve, preguntando a conocidos, miran-
do tutoriales y a través de "la prueba y error”. Se ha llegado a la
conclusion de que las caracteristicas esenciales que debe poseer
un streamer son la creatividad, la constancia y la rutina y éstas no
son algo que se consiga sin esfuerzo o dedicacion. Estos elemen-
tos son claves a la hora de generar contenido y conquistar al publi-
co. La constancia es la semilla para el éxito, se tendrd que recorrer
un camino tortuoso, lleno de inseguridades y bajones pero con
grandes momentos de disfrute.

Pero ¢son estos tres términos suficientes para triunfar? Si defini-
mos el triunfo en el sentido de crear contenido de calidad para una
comunidad, podriamos decir que estos tres términos son validos vy
suficientes; si nos referimos al éxito como la capacidad de subsis-
tir econdmicamente, ahi interviene un factor muy problematico: la
suerte.

Centrandonos en cdmo monetizar esta actividad, lo principal y mas
obvio seria en el programa de afiliacidon de la plataforma que te per-
mite acceder a parte del dinero de cada suscripcion y las donacio-
nes de la comunidad. Otro lado del poligono de la monetizacidn
serian los acuerdos de colaboracién con marcas, que pueden des-
embocar en simples anuncios, directos patrocinados o directamen-
te patrocinando el canal en su totalidad.
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Como personajes publicos no quedan exentos del escarnio publico,
lo cual genera una presidn psicoldgica normalmente poco valorada
por gente externa. Las polémicas en internet estan a la orden del
dia; la mas habitual seria la de si es licito y moral que un streamer,
el cual puede desarrollar su actividad econdmica en cualquier
lugar con conexion a internet, se mude a otro pais para pagar un
porcentaje menor de impuestos.
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El televisor ha sido objeto de debate interminable en internet. Mul-
titud de empresas han intentado convertir este medio en otro canal
eficaz para poder usar servicios online, pero hasta ahora nadie ha
conseguido este objetivo con un éxito notable.

Desde un punto de vista més coloquial se piensa que ambos dispo-
sitivos son completamente diferentes: la televisidn, de uso exclu-
sivo para la visualizacion de contenido de la forma tradicional y el
monitor para trabajar o divertirse. Sin embargo, hoy en dia esa
linea de separacidén es mas difusa, gracias a la aparicion de televi-
siones inteligentes con conexion a internet que te permiten disfru-
tar del contenido de diversas plataformas.

La diferencia es que el concepto de televisién estd unido a un sig-
nificado mas tradicional, un objeto para un publico pasivo que se
dedicaba a ver y, de vez en cuando, comentar lo que sucedia. Sin
embargo esa pasividad ya ha quedado atras; a dia de hoy demanda-
mos interaccion, ser parte del contenido, ya sea de forma indivi-
dual o aislados o de forma colectiva.

Es asi coOmo aparece la necesidad, con la proliferacion de internet
y la extensidn del yo, de un soporte que combine las ventajas de la
television y el infinito contenido de la Red. De esta forma, las plata-
formas de streaming, ya sea del tipo Netflix o Twitch, roban cuota
de visualizacidon a la televisidn tradicional, haciendo que, sobreto-
do los jovenes, prefieran pasar su tiempo de ocio y el tiempo que
dedican a ver contenido, en frente de un monitor en vez de en
frente de la televisidn tradicional.

La variedad de contenido y la desprogramacidon que ofrece internet
genera un gran incentivo para los usuarios; podriamos decir que el
Unico inconveniente es que, para poder disfrutar de todo el conte-
nido es necesario estar suscrito a diversas plataformas. Entonces,
.por qué la gente prefiere pagar que ver estos contenidos de forma
ilegal en paginas "piratas”"? Esto se responde facilmente; como dijo
Gabe Newell (creador de la plataforma de videojuegos Steam), "La
forma mas rapida de acabar con la pirateria es no usar medidas an-
ti-pirateria en los juegos. Es dar a la gente unos servicios que son
mejores que los que estan recibiendo de los piratas". Podriamos
decir que todas las plataformas se basan en esto: tu no pagas por
el contenido, si no por el servicio, la comodidad y la seguridad.
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A modo de resumen de este apartado, la gente prefiere un conteni-
do més inmediato que pueda consumir de la forma mas cdomoda vy

orgéanica, de forma activa e interactiva y sin estar sujeto a un hora-
rio o una programacion.
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LA ESTETICA GAMER
Y LA ESTETICA 2.0
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La estética del gaming y la estética 2.0 o estética post-internet
estan muy ligadas ya que crecieron y evolucionaron de la mano.

¢ QUE ES
LA ESTETICA?

Proviene del griego aisthetiké (sensacion, percepcion) y de ais-
thétikds (que se percibe por los sentidos); es la rama de la metafi-
sica que tiene por objeto de estudio la esencia y la percepcidon de
la belleza y su comprensiéon sensorial. Es una forma de mostrar lo
que se siente sobre cada cosa vy, a su vez, una reflexién sobre los
fundamentos del gusto.
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LA ESTETICA 2.0
D ESTETICA
POST-INTERNET

Desde hace mas de un afio se habla de la definiciéon y el alcance del
"Arte Post-Internet”, clamado por unos como una nueva vanguardia
y considerado por otros como una moda efimera o una simple bana-
lidad.

Esta estética tiene muchas variantes y bebe mucho de muchas
fuentes. Como todo ha evolucionado con el tiempo, al principio
esta estética parte de la nostalgia y lo geek, cogiendo como refe-
rencia los principios de la tecnologia y los videojuegos antiguos,
con una apariencia muy pixelada y, podriamos decir, que “friki".

Sin embargo con la normalizacién de internet y su generalizacidn
mas gente entrdo en este mundo y modificd la estética existente.
Hoy en dia la estética de internet es muy variopinta y se pueden
encontrar ejemplos de todos los otros tipos de estéticas pre-exis-
tentes. Sin embargo si que han nacido estéticas en internet; claros
ejemplos son la del "meme” y el "shit-posting”.

RELAJAO

relajao
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LA ESTETICA
S5 AMER

Esta estética bebe de peliculas como 'Johnny Memonic' (1995) o
‘Nirvana' (Gabriele Salvatores, 1997), peliculas de estética singu-
lar, Ilenas de un nedn propio de los 80's y mega estructuras bruta-
listas. Otro ejemplo seria la pelicula “"Tron"o el anime "Evangelion”,
gque a su vez se nutren de videojuegos como “"Space invaders” o
"Battlezone”.

He aqui el germen de la estética gamer: los colores saturados cuya
paleta se restringe a 32 grados y el fanatismo por la tecnologia.
Con el tiempo otras peliculas como "Sucker Punch"” transmitieron
este mensaje a su manera con ornamento multicolor y saturado. No
cabe, duda gque se podria definir en muchos casos como una estéti-
ca hortera.
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Actualmente toda esta estética ha evolucionado y se ha pulido; la
mella del simplismo y el minimalismo ha calado también. Sin embar-
go podemos decir que €s muy propia e identificable. Hemos pasado
de torres y componentes en color beige, sin ningun tipo de perso-
nalidad (actualmente recordados con nostalgia), a torres con una
base normalmente negra y led de colores, generando una estética
muy marcada.

Sensacion de aventura, complejidad técnica, accion o futurismo.
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El anélisis del mobiliario, méds concretamente de las mesas y escri-
torios de los uUltimos afios, ayuda a entender cémo el entorno
afecta a los disefiadores y sus creaciones, no sélo en el aspecto
socio econdmico y cultural sino también en cuanto a la tecnologia
de la que se disponia en la época.

Este analisis servira para estudiar la ergonomia, funcionalidad y el
estilo en el uso de los materiales, técnicas y geometrias.

Tanto el disefio como la arquitectura modelan el entorno fisico vy
tangible de las personas vy, dado que forman un pilar fundamental
de la sociedad, no quedan exentos de tener que ejecutar propues-
tas formales en las cuales los ideales estéticos, éticos y morales
estan fuertemente unidos y no son algo que se pueda separar.
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FINALES
DEL SIGLO XIX
Y PRINCIPIOS DEL XX

Como antecedentes al disefio del siglo XX debemos hablar del mo-
vimiento Arts and Crafts, encabezado por William Morris, que se
dio a finales del siglo XIX.

Sus bases son la arquitectura como obra completa, refiriéndose a
que cada construccidn se hace con sus muebles pensados por vy
para ese edificio, y por otro lado, poniendo como eje central del
movimiento la artesania y la eleccidn de materiales, con una consi-
derable cantidad de ornamento.

Otro movimiento perteneciente a este periodo de tiempo es el de-
nominado Art Nouveau, desarrollado en Europa con diferentes
nombres: Jugendstil (alemania), Nodern Style (inglaterra), Moder-
nismo (Espafia). Este movimiento se caracteriza por su ruptura con
el pasado, por contraponerse a cualquier estilo preexistente y por
la busqueda de nuevos valores estéticos inspirandose en la natura-
leza hasta el arte japonés, todo con rasgos exoticos, Ilegando a su
apogeo en 1900 y manteniéndose en cabeza hasta 1905.
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Representantes de este movimiento serian Charles Rennie Mackin-
tosh, caracterizado por unas lineas neoplasticas, Victor Horta o
Henry Van de Velde. Este Ultimo disefié un escritorio el cual es ne-
cesario mencionar por su forma singular que tuvo en cuenta la er-
gonomia y el facil acceso a los cajones, de ahi la forma de la mesa
y de los agarradores de los cajones.
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DISENO DEL SIGLO XX
Y EL INICIO DEL
DISENO INDUSTRIAL

6.1 LA BAUHAUS

En 1919 nace la Bauhaus, escuela creada por Walter Gropius, la
cual serd un punto de inflexidon, ya que constituira el inicio de lo
que hoy conocemos como disefio industrial y la que separa este
concepto del de arte o la arquitectura, siendo asi uno de las hitos
mas relevantes e interesantes del siglo XX.

El nombre Bauhaus significa “Casa de construccion”, recordando a
los constructores de catedrales del medievo entonces denomina-
dos Bauhutte "Barraca de construcciéon”. La bauhaus se organizaba
en talleres e intentaba que en estos hubiera una colaboracidn
entre artesanos e industria. Si hoy dijéramos cuales fueron los ob-
jetivos de esta escuela podriamos generalizar diciendo que eran:
eliminar la barrera entre artesania, arte e industria y poner estas
actividades al servicio de las masas, un eje entre estética del fun-
cionalismo y racionalidad. Esta escuela contd con disefiadores de
renombre que moldearon los principios del disefio actual.

o T
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Walter Gropius diseid la mesa de su despacho; esta mesa esta
conformada por un cuerpo de madera y una estructura basada en
una linea continua de una madera mas oscura, la cual conforma
patas y la base para la estanteria.

Otro disefiador contemporaneo a Gropius fue Marcel Breuer, pre-
cursor del uso del tubo de acero continuo. Breuer fue el que propi-
cid el cambio en el taller de fabricacidon de muebles para pasar de
una construccion en madera a tubos de acero, comenzando una
nueva etapa.

Uno de sus disefios mas notorios es la silla B3 o silla Wassily, la
primera silla de tubo de acero en la historia, la cual combinaba fle-
xibilidad con un increible facilidad de produccién a gran escala.
Metiéndonos en materia de escritorios, disefio una mesa basada en
el mismo concepto de tubo de acero, el escritorio S 285 que disefio
para la firma Thonet.
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6.2 EL FUNCIONALISMO

A su vez, en los afios 30, nace el funcionalismo racional como res-
puesta al art deco. Este estilo sigue los pasos de la Bauhaus, con
la funcionalidad como pilar principal y la razdn técnica para mejo-
rar el dia a dia de las personas. Entre los disefiadores méas signifi-
cativos de este movimiento encontramos a Jean Prouvé, Charlote
Perriand y Le Corbusier.

La mesa LC6, disefiada por Le Corbusier, Pierre Jeanneret y Char-
lotte Perriand, en 1928, se inspira en el perfil ovalado propio de la
aviacion. La mesa estd compuesta por un tablero de vidrio y una
estructura en acero con cuatro puntos de apoyo con varillas rosca-
das, generando la ilusion de un tablero flotante

El escritorio Compas Direction disefiado por Jean Prouvé en 1953,
estd compuesto por un tablero de madera de roble o nogal y unas
patas de chapa de acero conformada, que evocan |los brazos de un
compas. Esta mesa tiene mucha base en la ingenieria, generando
un disefio limpio y un gran contraste en sus materiales.
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A raiz de este funcionalismo racional, surge en los paises escandi-
navos el funcionalismo orgédnico, cuyos pilares serian la afinidad
con el usuario y un didlogo con la naturaleza con la imitacion sim-
boélica o formal de sus elementos. Explora la curvatura de madera,
con materiales autéctonos mimetizandose con el entorno y los co-
lores propios de la naturaleza del norte de Europa.

Uno de sus mayores exponentes es Alvar Aalto, de el cual resalta-
mos la pata con forma de "L" que se aplica tanto a sillas, taburetes
COmMOoO mesas.
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Este funcionalismo organico también influencié mucho el trabajo
de una pareja de disefladores norteamericanos, Charles y Ray
Eames, cuyo objetivo era crear sillas co6modas y asequibles. De
ellos podemos remarcar su trabajo en la curvatura de madera y su
escritorio "Eames Desk Unit", disefiada desde laraiz para ser facil-
mente industrializable.
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6.3 EL POSTMODERNISMO

El postmodernismo es un movimiento artistico y cultural que apa-
recio a finales del siglo XX. Este movimiento se caracteriza por su
contraposicion y critica al racionalismo, el formalismo y el indivi-
dualismo, proponiendo colores Ilamativos, materiales innovadores
y formas imposibles y en ocasiones satiricas.

En el postmodernismo desaparece la individualidad del disefAador
cldsico, siendo sustituido por conjuntos o asociaciones. Los pila-
res de este movimiento seran la creatividad, la performance y el
drag.

Es el acto de escapar de lo cotidiano o lo racional, que a dia de hoy
no solo se da en el disefio industrial o el arte sino también encon-
tramos ejemplos en la moda y la cultura Drag, la cual también
tiende a romper estos moldes.
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Superstudio fue uno de estos estudios; formado en 1966, tenia
como propo6sito escapar de lo cotidiano. Una de sus creaciones
mas llamativas fue la mesa Quaderna 2830, que se encontraba
dentro de la coleccion The Quaderna series. Esta coleccion es el
resultado de un proceso fuertemente industrializado en combina-
cion con la artesania mas fina. El nucleo de estos muebles es de
madera con una superficie impresa en blanco y un disefio isotropi-
co de cuadros.
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2.4 LA ACTUALIDAD

En cuanto al disefio actual podriamos decir que, como en todas las
ramas creativas, no existe una corriente o una estética dominante
debido a la globalizacién masiva, lo cual hace que se eliminen ba-
rreras o prejuicios sobre la estética y lo que es bonito, lo cual no
hace mas que favorecer al disefio y a los disefiadores.

Si hablamos de disefiadores actuales podemos encontrar varios:

- La copenhaguen Desk CPH

Los hermanos Ronan Y Erwan Bouroullec, nacidos en Francia, tra-
bajan como socios, su estética o estilo viene fuertemente influen-
ciado por el racionalismo orgadnico y los autores de este movimien-
to, sus creaciones comprenden desde sillas hasta separadores de
ambientes.

La copenhague Desk CPL 90 seria una reinterpretacion moderna vy
simplificada de la Compas Direction desk de Jean Prouve, esta vez
simplificando las patas y haciéndolas en madera en vez de en
metal.

La Copenhague Desk CPH 190,se podria considerar una evolucidon
de la anterior, es una mesa en madera contrachapada la cual pre-
senta un corte en la parte posterior creando de esta manera un so-
porte inclinado para apoyar los enseres, creando asi un escritorio
compacto y al mismo tiempo aumentando su funcionalidad. En esta

mesa podemos ver la misma influencia de Jean Prouvé en las patas.

47



- La Poet desk

Nordic Tales es un estudio danes fundado en 2012, se inspira en el
mas puro disefio escandinavo y sus tradiciones.

Poet es un escritorio que definen como un lugar donde los pensa-
mientos y la creatividad pueden desplegarse y generar nuevos pro-
yectos. Una oda a los muebles cladsicos escandinavos que priorizan
la calidad de los materiales y los detalles. Simple y al grano, con
cuatro patas inclinadas y un tablero prismatico hueco que haré las
veces de cajon.
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- The Desk

Bodil Kjaer nacida en Dinamarca, también estd influenciada por el
racionalismo, su objetivo es encontrar soluciones funcionales,
econdmicas y estéticas.

Su obra méas reconocible y famosa es The Desk un escritorio que
hasta el dia de hoy es un icono del disefio, aparece en varias peli-
culas como la saga de James Bond o Kingsman: Servicio secreto.

Un disefio puro y simplista que genera la ilusion de que flota en el
aire, con un tablero con cajones y unas patas estructurales de alu-
minio que destacan por su diferencia de largo con respecto al
tablero generando esta ilusion de vuelo.
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A la hora de analizar la situacidon del producto diferenciaremos
varios grupos diferentes: escritorios basicos, escritorios de
disefio y escritorios gamer.

I

EG(
En este grupo se pueden incluir la mayor parte.

IKEA:

Como la eleccidon predilecta por los consumidores ya que cuenta
con un amplio catalogo de mesas y escritorios de uso habitual por
la poblacidén. Se caracteriza sobretodo por sus precios reducidos,
su estandarizaciéon y su simplicidad en el montaje.

Aqui podemos encontrar desde escritorios juveniles hasta escrito-
rios de oficina; mesas simples compuestas por cuatro patas y un
tablon y mesas mas complejas con cajones o estanterias incorpo-
radas. Los precios oscilan entre los 100y 200 euros.

Leroy Merlin:

Otra distribuidora que ofrece escritorios de facil montaje y bajo
precio, muy del estilo de IKEA tanto en precios como en disefios.
Aqui también podemos encontrar desde escritorios méas sencillos
hasta mas elaborados y complejos.
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Enlineas generales podemos decir que son tipos de escritorios es-
tandar sin ningudn tipo de gran avance en el disefio, que suplen las
necesidades béasicas y de un coste moderado; fabricados en gran-
des tiradas con materiales econdémicos.

ESCRIT(

Ahora hablaremos de algunos de los ecritorios no mencionados en
el apartados 6 (Estudio del mueble y los espacios de trabajo)
mesas que se han disefiado de una formas mas concienzuda y nor-
malmente con un concepto detras.

Vitra:

Este fabricante de renombre comercializa mesas de disefiadores
anteriormente mencionados. Podemos decir que a diferencia de los
escritorios basicos, estos tiene un mayor proceso de disefio detras
y una eleccion de materiales mas cuidados. Los precios van
acorde, rondandon de los 2000 a 4000 euros.
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En esta categoria abarcaremos los escritortios pensados princi-
palmente para el nicho de gamers.

Con el alzamiento de los videojuegos la industria del mueble en-
cuentra un nicho sin explorar, el disefio de escritorios que faciliten
la actividad de jugar a videojuegos y el disefio de escritorios que
por estética atraigan al usuario medio que juega a videojuegos.

Son disefios baratos, industriales y con materiales como el metal y
el plastico, con espacio para todos los componentes de un Setup
de videojuegos.

Leroy Merlin: Mesa escritorio gaming Skat gris

Pc componentes: Drift DZ75 Mesa Gaming Negra
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IKEA: Fredde

En conclusion disefios que llaman la atencidén a su nicho de clien-
tes con disefios muy similares.
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Red Bull x TheGrefg

Aunque no es un producto comercial es importante remarcar la
mesa que disefio la marca Red Bull para el streamer TheGrefg.

La cual esta hecha a medida para el proyecto de crear toda una ha-
bitacidon.
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En este apartado se definird el producto finaly cOmo se ha llegado
a esa solucion.

Como se ha menciona anteriormente este proyecto pretende crear
una solucion a la necesidad de mobiliario para las nuevas modali-
dades de trabajo y entretenimiento, en especial para la profesidn
de streamer.

Se parte de la necesidad de un espacio de trabajo que facilite el
desarrollo de una profesion basada en el ordenador, normalmente
un ordenador de sobremesa; y se llega a la conclusién de que un
escritorio es los mas necesario. Esto es debedio a la necesidad de
uno que pueda cumplir las necesidades de los usuarios a dia de
hoy, ya que como se ha visto en el apartado anterior las opciones
en el mercado son muy pocas.
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PRIMEROS
PASOS

Lo primero fue ponerse en contacto con el sector en cuestion,
mandando un formulario con la esperanza de conocer las priorida-
des del usuario. Dicho documento contenia las siguientes pregun-
tas:

1- ¢Dirias que las mesas convencionales se quedan cortas de es-
pacio para desarrollar tu trabajo?

2-;Te facilitaria el dia a dia en tu trabajo que tu mesa contase ya
con soporte para camara, micréfono y monitores?

3- (Te facilitaria el dia a dia en tu trabajo que tu mesa tuviera un
sistema de organizacidn de los cables?

4- ;Cuantos monitores sueles wusar?;Cuantas videoconsolas
tienes?

5- ¢La torre del ordenador la tienes encima o debajo de la mesa?
6- /,Sueles usar cajones o echas de menos no tenerlos?

7- ¢Te resultaria mas comodo si la mesa contase con focos incor-
porados?

8-;Qué es lo que mas te molesta de las mesas convencionales o
con qué te gustaria que contasen?

Se envid tanto a streamers de gran envergadura como a pequefios
y nuevos en el sector. La mayor parte de ellos y ellas coincidieron
en: el espacio se quedaba corto sobretodo en profundidad, un sis-
tema para tener los cables organizados era algo indispensable y no
suelen usar cajones.
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PRIMERAS
IDEAS

Con toda esta informacién y teniendo un sistema que organice los
cables como base del escritorio, empezd el proceso de disefio.

Lo primero y que iba condicionaria el resto de la mesa serian todas
aquellas cosas que debia poder albergar la mesa: una torre de pc,
entre 2 y 3 monitores, un teclado, un ratén, cdamaras, micréfono,
focos, videoconsolas y auriculares.

La primera idea fue hacer una mesa bastante sodlida en el sentido
de que se componia sélo por el tablén y dos paredes laterales a
modo de patas; sin clavos, solo con uniones inspiradas en las unio-
nes de la carpinteria japonesa.

Pero esta idea fue descartada por su pesadez visual.
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Como idea principal se pensd en poner una pared en la parte trase-
ra de la mesa con agujeros de tal forma que mediante una pieza se
pudieran guiar y organizar los cables y al final los cables de forma
que a la parte superior mediante un agujero longitudinal. Esta so-
lucion parecia viable pero en la practica la pared quedaria muy
tosca y eliminaria la percepcién de un disefio simple y aireado, im-
portante, ya que la cantidad de hadwer que requiere este oficio ya
genera una sobrecarga visual y se intenta que la mesa organice y
limpie el espacio de trabajo; y a parte condicionaba mucho cdmo
deberian ser las patas y soportes de la mesa. Como soluciéon se
cambid a una rejilla de malla cuadrada pero aun generando un
pared mucho mas aireada visualmente se veia tosca y pesada.
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Investigando los sistemas de organizacién de cables, encontra-
mos unas pequenas cestas metalicas que se atornillan en la mesa,
encontrando ésta, como una solucidén limpia y eficaz, se decide
adoptar y re-disefiar para mejorarla.

En cuanto a las patas el proceso fue similar; recordemos que en un
principio la pared era un elemento que restringia el disefio asi que
las primeras ideas fueron aquellas en las que se pudiese acoplar la
pared.

También se tomo en cuenta como otros disefladores habian elevado
sus disefflos con unos apoyos mas interesantes y se tomo como
punto de partida la pata de la Compas desk.

Cuando se decide simplificar el disefio y la pared se convierte en
una rejilla las patas se convierten en simples tubos.
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En cuanto al tabldén, desde un principio se pensd en madera como
principal material, con un tamafio de 1800mm por 75mm con un
agujero longitudinal, ya presentes en algunas mesas, salvo que en
ésta abarcaria toda la mesa y no s6lo seria un agujero circular en
uno de los extremos.
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FSTUDIO
"RGONOMICO

El "escritorio” es el centro de trabajo de los streamers, desde él se
organizan el dia a dia y realizan todas las labores que necesitan.
Es toda una jornada delante de las pantallas y por eso es tan im-
portante tener en cuenta en su disefio la ergonomia, no solo para
evitar accidentes, lesiones y problemas derivados de malas postu-
ras, si no que es fundamental para conseguir mejorar el desempe-
Ao de su trabajo sin perder en productividad.

Al margen de la importancia de la disposicion del escritorio dentro
de los habitaculos, que no es objeto de este TFG, y no siendo
objeto de andlisis toda la bibliografia escrita y publicada en torno
ala ergonomia de sillas, pantallas, accesorios, etc. que también se
ha consultado y tenido en cuenta a la hora de disefiar este escrito-
rio.
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LA RESISTENCIA Y SEGURIDAD

Este requisito es basico. Este escritorio es estable, no hay posibi-
lidad de vuelco.

No es posible, dentro del uso normal, que se puedan producir
golpes fortuitos con sus esquinas o0 sus salientes. Tampoco e€s po-
sible, dadas las dimensiones de los pequefios huecos vy el disefio
de las piezas, que se produzcan atrapamientos (sobre todo de los
dedos).

Por los materiales elegidos asi como por sus dimensiones e€s im-
probable que se produzca una pronta rotura o deterioro de alguna
de sus partes.

LA ADAPTACION A LAS TAREAS

Los streamers desarrollan tareas que se pueden equiparar a las de
los puestos de técnicos, personal informatico y también a muchos
cuadros intermedios de las empresas teniendo, desde el punto de
vista ergondmico, una mayor carga postural si cabe que la de
estos, ya gue muchas de sus actividades son intrinsecamente esta-
ticas y por ello es importante favorecer precisamente la movilidad
y los cambios posturales.

De ahi que el disefio de esta mesa tenga la dimensidon suficiente no
sO0lo para desarrollar con holgura las tareas, sino también para
poder colocar las pantallas a una distancia adecuada de los 0jos vy
para poder moverse en el puesto de trabajo, permitiendo la exis-
tencia de zonas de trabajo separadas en el mismo puesto (para
pantalla y para leer documentacidn, para avituallarse por ejemplo)
entre las que alternar la actividad. Otro aspecto funcional que se
ha tenido en cuenta de cara a la organizacién y el orden de las
zonas de trabajo ha sido la estructura para un cableado que es
abundante.
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LA ADAPTACION AL USUARIO

Estos trabajadores, los streamers, al igual que los de las oficinas,
pueden padecer enfermedades y dolencias derivadas del trabajo,
de hecho, este tipo de dolencias son muy frecuentes, llegando a
afectar a entre el 30y el 40% de los trabajadores del sector servi-
cios, segun los estudios del Instituto Nacional de Salud e Higiene
en el trabajo. En la mayoria de los casos las dolencias que guardan
una mayor relacion con el mobiliario son las molestias posturales.

La actividad sedentaria, el trabajo intensivo con el ordenador, la
falta de espacio para moverse, el mantenimiento de posturas esta-
ticas durante periodos prolongados de tiempo y los ritmos eleva-
dos de trabajo provocan problemas de fatiga muscular y entumeci-
miento que se traducen en dolores en el cuello, los hombros y la
parte alta de la espalda, fundamentalmente.

Responden a un mal disefio de la mesa el dolor de hombros y parte
alta de la espalda. Los dolores en la zona de los hombros y la parte
alta de la espalda estan asociados a los esfuerzos de la musculatu-
ra de la cintura escapular, que se producen cuando no se apoyan
los antebrazos al teclear o manejar el ratén, o si hay que elevar los
hombros porque la mesa es muy alta. Los factores del puesto rela-
cionados son las sillas sin reposabrazos, la mesa demasiado alta,
0 tan pequefia que no queda sitio para colocar el teclado o el ratdn
de forma adecuada.
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CARACTERISTICAS ERGONOMICAS DEL DISENO DE ESTA MESA

-El escritorio no presenta esquinas ni cantos vivos; todos los an-
gulos con los que el usuario puede entrar en contacto son redon-
deados (se recomienda un radio minimo de 2 mm). -

-Todos los huecos accesibles son suficientemente pequefios para
gue no quepa un dedo (menos de 8 mm) o suficientemente grandes
como para que, en caso de introducirlo, no quede atrapado (mas de
25 mm).

- Los elementos moviles tienen topes o limitadores de posicidon
para que no se salgan involuntariamente de su lugar.

- No hay holguras en las uniones entre piezas que hagan que el
mueble se tambalee cuando se le aplica alguna carga.

- Las partes de distintos materiales en contacto no provocan el de-
terioro de ninguna de ellas. Sobre todo, en ambientes hiumedos o
salinos.
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DISENO
FINAL

Una vez definidos los pilares de la mesa, simpleza de uso y limpieza
visual, se determina la geometria final.

Lo primero que se decide es el material de la estructura, decantan-
donos por una acero galvanizado magnético. Esto es importante
porgue una de las cualidades de la mesa sera jugar con el magne-
tismo para incorporar los accesorios (que se comercializan) como
un soporte para auriculares o guias para cables; con este mismo
pretexto se decide elevar la mesa dando una sensaciéon de voladi-
zo.

En cuanto al sistema de organizacidén de cables, la idea selecciona-
da fue al de una cesta en la parte posterior; asi mismo para, el facil
acceso a este cesta dividimos el tablon en dos partes, una de
mayor tamafio 0 zona de trabajo y otra de menor tamano. Esta seréd
la parte que se abatird mediante bisagras; manteniendo el agujero
longitudinal para el paso de los cables. Esta cesta no solo serviria
para los cables sino que en ella pueden alojarse también alargado-
res de enchufes y regletas.
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Las medidas finales de la mesa seran 1800x750x750 mm, dando
una altura comoda y un fondo de mesa amplio, una de las peticio-
nes de los usuarios.
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Ejemplo en habitacién gamer
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Ejemplo en una habitacién de

streamer
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Ejemplo en un despacho en casa
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COMPONENTES

TAPA TRASERA

N

Eslabdn de aglomerado. Cantidad: 1

ESTRUCTURA HORIZONTAL A\\
,///;,/{/ = AN\
—— A

N\

Estructura compuesta por perfiles rectangulares de acero soldado
y 9 piezas que elevaréan el tabléon. Cantidad: 1
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TABLERO

Tablero compuesto por una carcasa metélica y tablén de aglome-
rado.

Cantidad: 1

BISAGRA

Bisagra de acero compuesta por dos piezas unidas por un eje.
Cantidad: 2
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ESQUINA

Esquina de unidén de las patas con la estructura horizontal.

Cantidad: 4

PATA

S—

e

Perfil de acero.
Cantidad 2 tipo Ay 2 tipo B
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TAPON

T

Tapones para la parte inferior de las patas. Cantidad: 4

JUNTA

=

Juntas de acero que se pone entre la esquina, las patas y la es-
tructura horizontal. Cantidad: 8
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BANDEJA

Bandeja trasera para los cables. Cantidad: 1

ESLABON TRASERO

Perfil rectangular de
acero. Cantidad: 1
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FABRICACION

TAPA TRASERA

Tablén de aglomerado de 19mm; va mecanizada en su hueco cen-
tral, los huecos donde iradan las bisagras y los taladros de unidn.
Tendrd una melamina acorde al disefio seleccionado por el compra-

dor.
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ESTRUCTURA HORIZONTAL

Parte compuesta por 3 perfiles de acero de 20x60x3mm unidos me-
diante soldadura MIG de forma perpendicular, a su vez tiene solda-
dos otros dos perfiles.
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RECUBRIMIENTO DEL TABLON

Chapa de acero de Tmm de espesor, troquelada y doblada.
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TABLON

Tabldén de aglomerado con taladros en las posiciones necesarias y
la melamina.
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BISAGRA

Chapa de acero de 3mm de espesor, troquelada y doblada

81



ESQUINA

Dos perfiles de aluminio insertados en una pieza conseguida me-

diante inyeccidon de aluminio.

]
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PATA

Perfil de acero de 20x60x3mm con taladros en los puntos donde
iran los tornillos de unioén.

TAPONES JUNTA

Comerciales Trogquelado chapa de acero 3mm
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BANDEJA

Chapa de acero 3mm troquelada y doblada
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VIGA TRASERA

Perfil de acero de 20x60x3mm con taladros en los puntos donde
iran los tornillos de unioén.
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PRESUPUESTO

COSTO DE FABRICACION

Costo de fabricacion = Material + M.O.D. + Puesto de Trabajo

Para la realizacion del presupuesto se han tenido en cuenta las me-
diciones realizadas, pudiendo determinar de esta manera el costo
del material empleado en la fabricacion de todas y cada una de las
piezas que componen el producto.

Se ha considerado una unidad funcional a la formada por una tapa
trasera, un recubrimiento de tabldn, un tabldén, la estructura hori-
zontal y sus 9 elevadores, cuatro patas, cuatro esquinas, ocho
juntas, cuatro tapones, dos conjuntos de bisagra, una bandeja, una
viga trasera.

COSTE DEL MATERIAL

Material Cantidad Precio Precio escritorio
Tablero de aglomerado 1 144.98 72.49
Perfil de acero 60x20x3mm 1 96.30 96.30
Perfil de aluminio 55x15x4mm 2 134.64 19.23
Chapa de acero 2000x1000x3 1 195.85 10.56
Chapa de acero 2000x1000x 1 1 98.86 98.86
Chapa de acero 2000x1000x3 1 195.85 32.66

866.48 330.10

De un tablero de aglomerado de 3660x2050mm se obtienen 2
tableros del escritorio.

De un perfil de acero se obtienen 4 patas.

De un perfil de aluminio de 2000mm se obtienen 28 piezas, cada es-
critorio usa 4, por tanto da para 7 escritorios.

La chapa de acero de 3mm de espesor da para 241 piezas, cada es-
critorio usa 13. Una plancha da para 18.5 escritorios.
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PUESTO DE TRABAJO

Para el puesto de trabajo se van a necesitar 4 equipos de procesos,
los cuales van numerados del 1 al 4 por el siguiente orden: equipo
de soldadura, equipo de mecanizado, equipo de moldeo por inyec-
cién y una cepilladora.

Para los calculos se han estimado un 10% de interés y un 4% de
mantenimiento, acompafnado de un coste de consumo energético
de 0,078€ el kWh. De esta forma se han obtenido los precios de
cada puesto de trabajo, indicados en la siguiente e tabla:

Magqg. C(€) |P(afios) | Hf H Ih Ah Mh Eh f(€)
1 1056.00 15]1396] 5946] 0.27 0.18 0.1110.30 0.85
2 750.00 201411 8224| 0.18 0.09 0.0710.67 1.01
3 270000.00 251861]121538[31.34 [12.54] 12.54 ] 0.72 57.13
4 10000.00 20| 703] 14065 1.42 0.71 0.5710.67 3.37

62.36

MANO DE OBRA DIRECTA (M.O.D)

El presupuesto asociado a la mano de obra directa en fébrica se
detalla en la siguiente ta]bla'

iempo (s)
Tarea Operario Jornal T(h) J.L(€)
Corte de chapa 290 | Especialista 8.50 0.08 0.68
Mecanizado de perfiles 1116 | Oficial de 1 10.40 0.31 3.22
Taladro de perfiles 504 | Oficial de 2 9.70 0.14 1.35
Taladro de chapa 417 | Oficial de 2 9.70 0.10 0.97
Roscado 485 | Oficial de 2 9.70 0.13 1.26
Soldadura MIG 2112 | Oficial de 1 10.40 0.59 6.14
Mecanizado del aglomerado 856 | Oficial de 2 9.70 0.24 2.33
Inspeccion final 600 | Oficial de 1 10.40] 0.17 1.77
16.72

Hay que sumar el galvanizado realizado por una empresa externa
Galvanizado de todas las piezas: 7.76 €
Total del M.O.D: 24.48¢€

MANO DE OBRA INDIRECTA (M.O.l)

Se ha determinado que el porcentaje de mano de obra indirecta sea
del 15%. Conociendo ya el costo de M.O.D. (24.48€), a partir de la
siguiente formula se puede calcular el costo de mano de obra indi-
recta:
M.O.I
M.O.I

%M.O.1 * M.O.D
0.15*24.48=3.67%€
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CARGAS SOCIALES (C.S.)

El porcentaje de cargas sociales que se ha tenido en cuenta es del
30%. Con estoy la M.O.D. de 24.48€ y la M.O.l. de 3.67€, a partir de
la siguiente formula se obtiene el coste de cargas sociales:

C.5.=%C.S.*(MOI+MOD)
C.5.=0.3%(24.48+3.67)=8.45¢€

GASTOS GENERALES (G.G.)

El porcentaje de gastos generales se ha cifrado en un 15% y se
aplicara sobre el costo de la M.O.D. (24.48€) a partir de la siguiente
expresion:

G.G.=%G.G.*MOD
G.G.=0.15*24.48=3.68¢€

BENEFICIO INDUSTRIAL (B.1.)

Para obtener el beneficio industrial se ha estimado un 6% sobre la
suma de los costes totales en fabrica.

B.I. = %B.I. * Ct

Ct = Coste de material + Coste MOD + Coste puesto de trabajo +
M.O.I. + C.S. + G.G.

B.1.=0.06*(330.10+24.48+62.36+3.67+8.45+3.68)=25.96¢€
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PRECIO DE VENTA AL PUBLICO

Precio unitario (€)

Coste de material 330.10

Costo de
M.O.D 24.48

Fabricacion
Puesto de trabajo 62.36
M.O.I. 3.67
Cargas sociales 8.45
Gastos generales 3.68
Coste total en fabrica 416.94
Beneficio industrial 25.96
Precio de venta en fabrica (€) 458.70
Precio de venta al publico (€) 554.99

PROVEEDORES

Acero y aluminio: Aceros Santander
Contrachapado: Maderas Sifer
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IDENTIDAD
DE MARCA

HASHIRA

Hasira se traduciria del japones como pilar.
El nombre viene de la idea de que el escritorio es la base de el
setup.

El logotipo es una simplificacion de los sellos que usaban las casas
de samurais en el Japon feudal.
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PACKAGING

HASHIRA oesx

Black night edition

WWW.hashira.es
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La caja incluiria, debida mente embaldo para su trasnporte, los
siguientes objetos:

1 - Las patas nombradas mediante una pegatina, de tal manera que
no halla posiblidad de error en el montaje.

$

2 - La estructura horizontal con los elevadores ya soldados y con
las ranuras para las patas nombradas de la misma forma.

(/\
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3 - Un tablero con la carcasa ya unida.

4 - La tapa trasera, que ya vendria con las bisagras atornilladas y
montadas.
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5-La bandeja.

5-La unidn horizontal trasera.
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5-Disposicion en la caja.
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Junto con las las piezas vendria el siguiente manual de montaje

Manual de montaje

Guia de acoplamiento y union de la Hashira desk

HASHIRA
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Acoplar el perfil
las patas traseras (c y d),

posteriormente
bandeja

horizontal

atornillar

a

y
la

Atornillar las patas (a,b,c,d) a
la estructura ya montada en el
tablon y atornillar tambien la
bandej al tabldn

HASHIRA
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Dar la vuelta al escritorio e instalar la tapa trasera atornillando las
dos bisagras

HASHIRA
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CONCLUSIONES

Con la finalizacion de este proyecto, se procede a comentar que
objetivos se han realizado, de los mencionados al principio del do-
cumento, y a exponer las conclusiones.

Se ha realizado la investigacion sobre los principios de la comuni-
caciéon y como han afectado los nuevos canales de comunicacion.
También se ha profundizado en estos canales explicando su evolu-
cion y suuso. Comentando sus principales caracteristicas, porque
la poblacidn mas joven los prefiere y las razones por las cuales son
los canales de comunicacion del futuro.

Como complemento de |lo anterior también se ha analizado el
cambio de paradigma que se da hoy en dia debido a estos nuevos
meéetodos de entretenimiento.

Asi mismo se ha ejecutado un anéalisis de la estética, concretamen-
te la propia de internet y como esta ha evolucionado.

También se ha efectuado un estudio de la evolucidén de los espa-
cios de trabajo, para comprender las soluciones que disefiadores
del pasado ejecutaron para sus correspondientes necesidades vy
poder aplicar en el proyecto esta informacidn.

Por ultimo se ha llevado a cabo la creacidon de un escritorio, ya que
se encontrd un nicho de mercado en las necesidades de los strea-
mers, generando unas ideas iniciales de un pequefio briefing, pu-
liendolas y matizdndolas hasta llegar a un disefio final limpio y bien
definido, que cumple las necesidades de todo aquel streamer o tra-
bajador cuyo centro laboral sea el ordenador.

En lineas futuras, este proyecto estd abierto a posibles cambios e
innovaciones y a la creacidon de otros proyectos que tengan este
como base. Hay que tener en cuenta que el streaming es una profe-
siéon nueva y que las necesidades de esta variaran conforme se
vaya asentando en nuestro dia a dia. El streaming es, al fin y al
cabo, un medio de comunicacidén y creacion de contenido gque no
para de creer y ha venido para quedarse.
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