Trabajo Práctico – Proyecto Tecnológico
Actividades de Investigación
1) a) Qué herramientas pueden usarse para cumplir con la etapa de investigación y búsqueda de solución en un proyecto tecnológico?
   Para la etapa de investigación y búsqueda de soluciones en un proyecto tecnológico, puedes utilizar herramientas como bases de datos académicas, motores de búsqueda especializados, foros técnicos, comunidades en línea, libros y revistas especializadas, así como entrevistas con expertos en el campo. También podrías considerar herramientas de análisis de datos y software de modelado para ayudar en la evaluación de soluciones potenciales.
b) En qué consisten las encuestas? Qué tipo de información brindan? Para qué sirven sus resultados?
  Las encuestas consisten en hacer preguntas estructuradas a una muestra representativa de individuos para recopilar datos sobre sus opiniones, actitudes, comportamientos o características demográficas. La información que proporcionan puede ser cualitativa (descriptiva) o cuantitativa (numérica).

Los resultados de las encuestas pueden servir para varios propósitos:

1. Entender opiniones y actitudes:* Ayudan a comprender cómo se sienten las personas sobre un tema en particular.

2. Recopilar datos demográficos:* Proporcionan información sobre las características de la población encuestada, como la edad, el género, la ubicación geográfica, entre otros.

3. Evaluar la satisfacción del cliente:* Permiten a las empresas obtener retroalimentación sobre la satisfacción de sus clientes con respecto a productos o servicios.

4. Tomar decisiones estratégicas:* Los resultados de las encuestas pueden ayudar a las organizaciones a tomar decisiones informadas sobre políticas, productos, marketing, entre otros aspectos.

5. Realizar investigaciones académicas:* Las encuestas son una herramienta común en la investigación social y científica para recopilar datos sobre temas específicos.

   Para la etapa de diseño de un proyecto se utilizan diferentes representaciones gráficas, investigue y describan brevemente en qué consisten y a qué se aplican las siguientes:

1. *Plano:* Un plano es una representación gráfica detallada y precisa de un objeto o estructura, generalmente utilizado en arquitectura, ingeniería civil y diseño industrial. Los planos proporcionan información específica sobre dimensiones, ubicación, materiales y otras características relevantes para la construcción o fabricación de un proyecto.

2. *Croquis:* Un croquis es un dibujo rápido y esquemático que representa una idea o concepto de manera informal. Los croquis suelen ser rápidos y no necesariamente precisos en términos de escala o proporción, pero son útiles para capturar ideas rápidamente y comunicarlas a otros de manera visual.

3. *Boceto:* Similar al croquis, un boceto es un dibujo preliminar que representa una idea o concepto de manera más detallada que un croquis. Los bocetos pueden incluir más detalles y refinamientos en comparación con los croquis, pero aún son menos precisos que los planos finales. Se utilizan en diversas disciplinas creativas, como el diseño gráfico, la moda y la arquitectura, para explorar y desarrollar ideas.

4. *Diagrama de flujo:* Un diagrama de flujo es una representación visual de los pasos secuenciales de un proceso o sistema. Utiliza símbolos y líneas para mostrar la secuencia de acciones, decisiones, conexiones y resultados dentro del proceso. Los diagramas de flujo son útiles para comprender, analizar y optimizar procesos en campos como la programación de computadoras, la gestión de proyectos y la ingeniería de procesos.

5. *Diagrama de bloques:* Un diagrama de bloques es una representación visual que muestra los componentes principales de un sistema o proceso y cómo están conectados entre sí. Cada bloque en el diagrama representa una parte del sistema o proceso, y las líneas que los conectan indican las relaciones entre ellos. Se utiliza para visualizar la estructura y la interacción de los elementos en sistemas eléctricos, sistemas de control, sistemas de información y otros campos técnicos.
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2) a) En la etapa de organización y gestión, debemos tener en cuenta varios aspectos, investigue sobre las siguientes herramientas para los más importantes:
· Roles  Organigrama de tareas
 Un organigrama de tareas es una representación visual de la estructura de roles y responsabilidades dentro de un proyecto u organización. Permite identificar quién es responsable de qué tarea, quién reporta a quién y cómo se distribuyen las responsabilidades en el equipo.
· Tiempos  Diagrama de Gantt
  Un Diagrama de Gantt es una herramienta utilizada para planificar y programar tareas a lo largo del tiempo. Muestra las fechas de inicio y finalización de cada tarea, así como las interdependencias entre ellas. Esto ayuda a visualizar el cronograma del proyecto y a identificar posibles cuellos de botella o retrasos.
· Recursos materiales y humanos  Wedding planer
  Un wedding planner es una persona o empresa encargada de organizar y coordinar todos los aspectos de una boda, incluyendo la gestión de recursos materiales (como lugar, decoración, catering, etc.) y humanos (como proveedores, personal de servicio, etc.). Esta herramienta asegura que todos los recursos necesarios estén disponibles y coordinados para el evento.
b) En qué consiste la reducción de riegos? ¿Cómo puede lograrse?
  La reducción de riesgos implica tomar medidas para evitar eventos adversos y mitigar su impacto. Esto se logra mediante la identificación de riesgos, la implementación de medidas preventivas, la planificación de contingencias y la promoción de la seguridad y preparación para emergencias a nivel público.

1_A) Lo que podría haber condicionado la realización del autito podría haber sido que Rafael no hubiese estado aburrido, no que no tuviera las revistas de su padre y no poder haber tenido la idea de hacer al autito, no haber tenido los materiales, no poder haber ido a cómprelos él.
1_B) La solución podre haber sido que al no tener las revistas le podría haber pedido a sus amigos que traigan alguna suya, mandar a sus padres o ir con sus amigos todos juntos a comprar los materiales, etc
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