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2 Resumen

Este documento presenta el proyecto de innovacion llevado a cabo mediante la
colaboracion de estudiantes de la Universidad Nacional Autbnoma de México (UNAM) vy la
Universidad de Stanford, en California, para la empresa Ford Motor Company.

Dicho proyecto consistié en desarrollar una propuesta de concepto para el tema dado por
la empresa, que fue “Salud y bienestar en la experiencia de movilidad” en un contexto de la
Ciudad de México en el afio 2020.

El documento muestra la evolucion de los objetivos, alcances y resultados de la
colaboracion a lo largo de los 8 meses de duracion del proyecto. Estos 8 meses de
desarrollo se dividieron en 3 etapas diferentes, durante las cuales hubo constante
aprendizaje y renovacion de los objetivos y retos del proyecto, a partir de todos los
aprendizajes generados mediante las actividades hechas.

Se puede observar que se inicié con una vision muy general del reto, teniendo infinitos
posibles usuarios y conceptos para atacar el tema propuesto, y a lo largo del desarrollo del
proyecto, se fue convergiendo en ideas que dan paso al resultado final, el cual consta de
un concepto final y un prototipo funcional.

Durante todo el proyecto hubo gran apoyo por parte de los responsables del proyectodentro
de Ford, de los asesores de la UNAM y de la Universidad de Stanford. Dicho apoyo fue
indispensable para el desarrollo y conclusion exitosa del proyecto.

El resultado final de esta colaboracion fue la presentacién de dicho conceptoy del prototipo
funcionalenlasinstalaciones de la Universidad de Stanford, durante la Stanford Experience
2017, feria donde se exponenlos diferentes proyectos desarrollados en el curso ME310 en
conjunto con diferentes universidades del mundo.

Debido a que el trabajo fue desarrollado con una empresay fue requerida confidencialidad
de los resultados desarrollados por los estudiantes, en este documento se presenta una
sintesis del desarrollo completo del proyecto, sin embargo, los detalles se mantienen en
calidad de confidencialesy eldocumento completo queda bajo resguardo del doctor Vicente
Borja Ramirez en el Centro de Disefio Mecéanico e Innovacién Tecnoldgica de la UNAM.
(Charleston, Ledn, Lumbreras, Palacios, & Pineda, 2017)
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4 Introduccidn

El crecimiento acelerado de la poblacion y urbanizacion a nivel mundial significa un
aumento sustancial en el tiempo que las personas invierten en transportarse, lo que a la
vez tiene un impacto en su nivel de vida, salud y bienestar. Para Ford, esto representa una
gran oportunidad de mejorar la experiencia de movilidad teniendo un impacto positivo en la
salud y bienestar de las personas, mejorando su vida.

Este reto fue presentado por la empresa a un equipo conformado por alumnos de la
Universidad Nacional Autbnoma de México y de la Universidad de Stanford, y a partir de él
se desarroll6 el proyecto que se presentaen el presente documento.

Hay usuarios que, ademas de los principales problemas que implica la movilidad, tienen
que lidiar con situaciones adicionales: los padres. Los padres de nifios pequefios tienen
gue balancear horarios ocupados y frecuentemente transportar a sus hijos a diferentes
lugares. La mayoria de los nifios pequefios se aburren en el camino y, cuando comienzan
a expresarlo o a demandar la atencién de sus padres, el nivel de estrés en los padres se
eleva en gran medida, afectando su salud y poniendo en riesgo la seguridad del viaje.

Las soluciones de hoy para reducir distracciones causadas por los nifios incluyen peliculas
o el uso de aparatos electronicos, sin embargo, dichas soluciones tienden a aislar a el nifio
de su entorno y presentar informacion no apta para la edad de algunos nifios, ademas de
que puede llevar a otros problemas como mareos y nauseas.

Asi, através del proceso de disefio basado en Design Thinking, se desarroll6 una propuesta
conceptual para un sistema de entretenimiento de automévil para el afio 2020, utilizando
tecnologias y experiencias nuevas, que entretiene a los nifios, mientras que los conecta
mas con la naturalezay su entorno, lo que tiene un impacto positivo en su educaciony
desarrollo, presentando nuevas experiencias en cada viaje. Al mismo tiempo, mejora la
experiencia de viaje para el conductor y reduce el estrés producido por la atenciéon que
demandan los nifios.
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*Durante el desarrollo del proyecto, la Universidad de Stanford busc6 una nueva metodologia en
cuanto a la conformacion de los equipos. Debido a esto, durante la primera etapa (octubre de 2016
a diciembre de 2017), los equipos por parte de la Universidad de Stanford en el curso ME310
cambiaron entre los diferentes proyectos de la clase cada dos semanas. Finalmente, al iniciar €l
segundo ciclo (enero del 2017), se definié el equipo definitivo que trabajé en el proyecto por el resto
del desarrollo. Dicho equipo se muestra en la imagen durante la presentacion en la Stanford
Experience 2017.



6 Reconocimientos

Ford Motor Company

Fue la empresa patrocinadora del proyecto, ya que presenta un gran interés por la
innovacion. Por su parte, se definieron responsables del proyecto dentro de la empresa,
entre cuyas principales actividades estuvieron: dar seguimiento al proyecto mediante
reuniones constantes con el equipo, reflejar las expectativas de resultados de la empresa y
asesorar al equipo de estudiantesen lo que requiriera.
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UNAM (CDMITy CIDI)

Por parte de la UNAM hubo dos partes participantes, el Centro de Disefio Mecéanico e
Innovacién Tecnolégica (CDMIT), de la Facultad de Ingenieria, y el Centro de
Investigaciones en Disefio Industrial (CIDI), perteneciente a la Facultad de Arquitectura. Los
asesores de ambos centros de investigacion desarrollan, afio con afio y en colaboracion,
proyectos de innovacién interdisciplinarios. Por medio de su asesoriatrasmitieron al equipo
Su gran experiencia, conocimientos y opiniones constantes que fueron clave para el
correcto desarrollo del proyecto.
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Universidad de Stanford

Por parte de la Universidad de Stanford, también se desarrollan afio con afio proyectos de
innovacion con diferentes empresas y equipos de diferentes paises, por lo que en esta
ocasion la oportunidad fue con la UNAM. Los asesores por parte de la Universidad de
Stanford también participaron activamente en el proyecto con su experiencia previa,
conocimientos y, mediante el curso ME310, definieron los principales alcances y
entregables del proyecto para un exitoso desarrollo.

Dr. Larry Leifer Dr. George Toye Dr. Mark Cutkosky



7 Objetivoy Alcance

El objetivo del proyecto, establecido en un inicio por la compaiiia, fue:

Generar propuestas comprobables de prototipos para la interaccion Hombre - Maquina
(HMI) que establezcan una hipétesis de la experiencia en cuanto a salud y bienestar, esto
incluye construir prototipos listos para pruebas de estas propuestas (con un plazo de
implementacion para 2020).

El contexto que se definié desde el comienzo es la Ciudad de México en el afio 2020.

Por lo que este proyecto se enfocé en crear un prototipo realizable de un nuevo producto
gue tenga un impacto positivo en la salud y bienestar de los usuarios a través de la
experiencia de movilidad.

El alcance particular de este proyecto, fue lograr una colaboracion exitosa con la
Universidad de Stanford, mediante el desarrollo del proyecto y la implementacion del
prototipoy presentacion del proyecto durantela Stanford Experience 2017 en la Universidad
de Stanford.



8 Proceso

Para el desarrollo del proyecto, se toma en cuenta la metodologia de Design Thinking
utiizada en la Universidad de Stanford, cuyo principal objetivo es desarrollar un
conocimiento afondo delusuario, con elfin de generarunasoluciéninnovadora. La principal
caracteristica de dicho proceso, es que consiste en iteraciones ciclicas, las cuales se
desarrollan con base en ciclos anteriores de los cuales se tienen aprendizajes. Cada ciclo

de dicha metodologia se representa mediante la figura 8-1.
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Figura 8-1 Metodologia de Design Thinking utilizada en el curso ME310. About ME310. (n.d.). Recuperado de:
https://web .stanford.edu/group/me310/me 310_2016/about.html

Dicha metodologia también es la base parala metodologia utilizada en el curso “Proyectos
de Innovacién” de la UNAM, que es una colaboracién entre el Centro de Investigacion en
Disefio Industrial y el Centro de Disefio Mecanico e Innovacion Tecnoldgica.

Aprender

Probar

Figura 8-2 Metodologia de Design Thinking utilizada en el curso “Proyectos de Innovacion” de la UNAM.
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De esta manera, dicha metodologia fue la que sirvié de guia para el desarrollo del presente
proyecto, teniendo en mente que siempre se tuvo cierta libertad para modificar el proceso
de acuerdo al avance y aprendizajes del proyecto.

El desarrollo del proyecto estuvo enfocado en entregables, los cuales se cumplieron en tres
etapas diferentes del proyecto. En cada etapa, se redefinié el objetivo y alcances del
proyecto conforme a los aprendizajes de etapas anteriores e informacién recabada, y
teniendo en cuenta las fechas solicitadas.

Se debe de recalcar que el proceso de disefio no es un proceso lineal, y si bien se
representa como un proceso ciclico, pocas veces se implementa como tal. Por lo tanto,
durante el desarrollo del proyecto el equipo fue desarrollando una version modificada de la
metodologia guia. Dicho proceso seguido por el equipo se representa a en la figura 8-3.
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Figura 8-3 Proceso seguido por el equipo en el desarrollo del proyecto.



Dicho proceso, como se menciond, estuvo basado en una metodologia ciclica donde cada
ciclo partia de aprendizajes del ciclo anterior. Por esto, dicho proceso también se puede
representar mediante los diagramas de la figura 8-4, los cuales representan cada una de
las actividades de la figura 8-3 en su ubicacion dentro de los diferentes objetivos de cada
ciclo, asi como se representa también, mediante el tamafo de las etapas, el peso de éstas
en cada ciclo.
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Figura 8-4 Representacion de actividades realizadas en los ciclos,
de acuerdo con la metodologia implementada.
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9 Ciclo1l
9.1 Definicién de conceptos

Teniendo como inicio el objetivo dado por la compafiia para el proyecto, el equipo decidid
definir el objetivo de éste con base en 4 componentes principales, los cuales fueronelegidos
de acuerdo con el interés de la empresa en el proyecto, éstos son: Experiencia de Usuario
(UX por sus siglas en inglés), Interaccion Hombre Maguina (HMI por sus siglas en inglés),
Salud y Bienestar.

De acuerdo con esto, el equipo desarrollé una investigacion para definir cada uno de los
conceptos, asi como todos los aspectos que influyen en cada uno de ellos. Dicha
investigacion consistid en consultar literatura relativa a los diferentes conceptos que se
pensaba definir, asi como definiciones internacionales previamente desarrolladas.

Dichos conceptos, con sus respectivas definiciones, fueron utilizados durante el desarrollo
de todo el proyecto. Con el fin de representar todo lo que implica cada concepto
visualmente, se desarrollaron mapas conceptuales para cada uno de ellos, los cuales se
muestran a en la figura 9-1..
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Figura 9-1 Objetivo definido por el equipo junto con los principales elementos de los conceptos definidos.

Asi mismo, se desarrollaron mapas conceptuales para mostrar todos los aspectos que
impactan las diferentes ramas de cada uno de los conceptos que se muestran en la figura
9-2. Asi vemos, por ejemplo, que la salud se compone de tres ramas principales, la social,
la fisicay la mental, pero hay varios factores que tienen un impacto en cada una de estas
ramas. Estos mapas se generaron para comprender mejor lo amplio del reto.
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Figura 9-2 Desglose de todos los conceptos, generados mediante la investigacion.

9.2 Investigacion de tecnologias existentes

Teniendo definidos los conceptos importantes para el desarrollo del proyecto, se elabord
unainvestigacion con elfin de conocer lastecnologias que existen actualmente en el mismo
contexto de salud y bienestar en la movilidad, especificamente en los automoviles.

Dentro de esta investigacion, se conocieron tecnologias existentes en esta area por parte
de diferentes empresas:

1. Toyota Smart Insect Prototype: El auto reconoce al duefio del auto, analizando la
forma del cuerpoy cara, asi como su comportamiento y movimientos para hacer
predicciones de las acciones o necesidades del usuario, para realizar ciertas
acciones, como abrir la puerta del auto. El vehiculo también permite realizar ciertas
acciones desde una app en el smartphone del usuario. (Silbert, 2012)

2. Smart Steering Wheel by Nissan: La propuesta de Nissan consiste en un volante
gue detecta la fatiga en el conductor mediante la presion que ejerce el usuario en el

15



volante, mediante esta lectura establece un patron de manejo para el usuario, asi,
al detectar anomalias, alerta al usuario. (Coxworth, 2015)

3. Jaguar’s Mind Sense: Lee y analiza las ondas cerebrales del conductor, mediante
sensores embebidos en el volante, de manera que no requiere equipamiento extra.
Analiza dichas lecturas y determina si el usuario esta apropiadamente concentrado,
cansado o confundido, haciendo vibrar el pedal de freno en caso de detectar
anomalias. (VWArticles, 2015)

4. Health monitoring Kia Cub Concept: Sensores en el volante monitorean el biorritmo
del usuario, con el fin de ajustar el entorno dentro del auto, por ejemplo, cuando se
detecte estrés en el conductor. (Pinter, 2013)

5. Lexus RC F Heartbeat Car: El objetivo de este concepto es fortalecer la conexion
entre el conductor y el auto. El exterior del auto est4 cubierto con pintura
electrolumiscente que brillade acuerdo al ritmo cardiaco del conductor, proyectando
de esta manera si el conductor esta relajado o agitado por medio de una animaciéon
en tiempo real. (Pinter, 2013)

6. Faurecia’s Active Wellness Driver Seat. Esta propuesta consiste en un asiento
inteligente, con sensores en ély alrededor para colectar y analizar datos biologicos
y vitales, para recordary comparar comportamientos y preferencias del usuario, con
el fin de ofrecer la mas comoda experiencia para éste. (Faurecia, 2016)

Figura 9-3 Diferentes proyectos descubiertos en la investigacion de tecnologias. A laizquierda: Toyota Smart
Insect Prototype. Faurecia. (2016). Active Wellness TM seat — concept. Recuperado de
http://na.faurecia.com/en/node/1795. A la derecha: Smart Steering Wheel de Nissan. Coxworth, B. (2015).
Smart steering wheel detects driver drowsiness. Recuperado de https://newatlas.com/smart-steering-wheel-
driver-drowsiness/38405/

9.3 Primeracercamiento al usuario

Investigaciéon del contexto.

En esta etapa se desarrollé una investigacion del contexto de Ciudad de México, tanto en
los aspectos mas relevantes para el proyecto como lo son salud, bienestar y movilidad,

como en otros que afectan indirectamente a éstos y la experiencia de movilidad, como son
el ambiente y la inseguridad.

De dicha investigacion se obtuvieron observaciones en cada uno de los aspectos que se
abordaron, a continuacion, se presenta una sintesis de estosresultados:
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Salud: La obesidad (Forbes Staff, 2013), hipertensién (Barquera, et al., 2012) y
diabetes (Instituto Nacional de Salud Publica, 2016) tienen el mas grande impacto
en la vida de los mexicanos en cuanto a salud, ya que las cifras muestran que estas
enfermedades estan incrementando en nuestro pais, asi como las muertes
asociadas a ellas.

Bienestar: De acuerdo a ciertos estudios, México ha demostrado bajos resultados
enla mayoriade las areas evaluadas en cuanto a bienestar, siendo algunas de ellas:
vivienda, ingresos, educacion, ambiente, satisfaccion, entre otros. Igualmente, la
calidad de vida en nuestro pais es mas baja que el promedio de los paises
pertenecientes a la OECD (OECD, n.d.).

Movilidad: Para el momento del desarrollo del proyecto, la Ciudad de México era el
primer lugar en congestionamiento vial, dedicando gran parte del tiempo de vida a
transportarse de un lugar a otro. (Forbes Staff, 2016) Igualmente tienen un gran
impacto la falta de transporte publico eficientey econémico, cambios en las politicas
de circulacion de los autos, asi como la promocion del uso del auto (Servin, Gomez,
& Gonzalez, 2015). Todo esto tiene un impacto final en la calidad de vida de los
mexicanos.

Medio Ambiente: Como consecuencia de la movilidad en la ciudad, la Ciudad de
México constantemente se supera los limites de contaminacion del aire
recomendados por la Organizacion Mundial de la Salud, lo que pone en peligro a
los mexicanos y favorece ciertas enfermedades, teniendo a la vez un impacto
econdmico resultante. La ciudad tiene un gran reto en generar propuestas que
beneficien la movilidad, de manera que tengan un impacto a su vez en el medio
ambiente y la salud de los mexicanos (Vélez Ruiz Gaitan, 2012).

Seguridad: En México, mas de la mitad de los habitantes consideran que su ciudad
es insegura. Estas cifras se obtienen de diferentes experiencias vividas y habitos
gue han desarrollado los mexicanos en cuanto a seguridad (El Financiero, 2016).
Dentro de este aspecto, un gran impacto en el sentimiento de seguridad y movilidad
ha sido el aumento en el robo de autos en la ciudad y el estado colindante, Estado
de México (Meza Orozco, 2013).

Encuestas.

Posteriormente, como introduccion a los usuarios, se hicieron encuestas en linea a 21
personas que tienen una experiencia de movilidad constante, es decir, que se mueven en
su vida diaria a otros lugares. Estas encuestas estuvieron enfocadas en conocer la
experiencia de movilidad de los encuestados, asi como en conocer su experiencia y como
se veian en cuanto a salud y bienestar.

Dentro de los resultados en cuanto a movilidad, se hicieron hallazgos entre los que
destacan: que la mayoria de los encuestados usan su vehiculo solos, pasan de 3 a 5 horas
diarias transportandose y sienten un gran estrés al estar atrapados e n el trafico.
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En cuanto a salud, se hicieron hallazgos muy interesantes, entre los que destacan: que las
personas asociaban salud y bienestar con sentirse mal, ejercicio y dieta, pero también se
hizo evidente que muchos de estos usuarios no llevaban una forma de vida que ellos
consideraran saludable debido a las restricciones de tiempo, provenientes a su vez del
tiempo invertido en transporte.

Entrevistas rapidas.

Entonces, con los conocimientos adquiridos por medio de las encuestas, se elaboraron
entrevistas rapidas. El objetivo de éstas fue conocer mas a fondo algunos aspectos que se
habian tocado en las encuestas. Se entrevistaron en esta etapa a 5 personas, para las
cuales se considero6 que el auto tenia un gran impacto en su vida diaria: un conductor de la
plataforma Uber, unaamade casa, un emprendedor joveny dos estudiantes de licenciatura.

Estas entrevistas fueron realizadas cara a caray en forma de dialogo, siguiendo siempre
una plantilla de los temas que queriamos tocar, pero permitiendo que se llevara con
naturalidad la conversaciénpara no sesgar ningun resultado. En esta etapa, se confirmaron
algunos hallazgos de las encuestas previas en cuanto a inseguridad y transporte, asi como
se hicieron nuevos hallazgos, como el impacto positivo de viajar acompafado para la
mayoria de los usuarios, sus habitos en cuanto a salud y alimentacién, asi como cémo ven
la salud en sus vidas y cOmo se ven respecto a ésta.

Prototipos rapidos.

También se desarrollaronprototipos de experiencia sencillos paracomenzar a experimentar
con experiencias de movilidad. Estos prototipos fueron:

o Pruebade Interfaz: Se realizaron pruebas con usuarios, donde el usuario controlaba
un videojuego por medio de voz, gestosy botones, para conocer sus preferencias
en cuanto a interfaces.

e Pruebadevoz Se realizaron pruebas con usuarios, para conocer qué tanto impacto
tienen diferentes voces en su memoria de corto plazo.

e Cortinade Aire: Como primera propuesta para intentar cambiar la experiencia de
movilidad, se introdujo una experienciainicial al crear una cortinade aire en un auto.

Figura 9-4 Imagenes capturadas durante las pruebas con usuarios.

De dichos prototipos en conjunto, se sintetizan los principales aprendizajes obtenidos a
continuacion:
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e A pesar de ser mas intuitiva una interfaz de botones, puede ser mas distractora al
comienzo, cuando el usuario no esta acostumbrado a ella.

e Losusuarios sienten que una interfaz por medio de gestos es mas natural, ya que,
aun cuando tenian que controlar el prototipo por voz, tendian a hacer gestos conlas
manos.

e El prototipo que generaba una cortina de aire, beneficid especialmente a los
usuarios con cabello largo o lentes de contacto, ya que no recibian directamente el
flujo de aire que normalmente se genera al abrir las ventanas.

Personajes

Paralelamente al prototipado rapido y como resultado de nuestras investigaciones,
encuestas y entrevistas, se desarrollaron cinco personajes representativos. Al elaborarse
éstos, se busco que muchas de las necesidades de la poblacién objetivo fueran cubiertas
con estos perfiles. Asi, aunque no se tienen algunos perfiles, muchas de sus necesidades
de movilidad son cubiertas en los perfiles existentes. Dichos personajes se sintetizan en la
figura 9-5.

Arturo: Emprendedor, 20-30 afios. Ana: Empleada en Oficina, 25-45 afios.

‘I don't know what is
worse, the crowded
subway or the traffic

‘Driving fast makes me
feel the freedom’

Jjams’
f .
= e
Juan: Adulto Mayor, 50-70 afios. Elisa: Ama de casa, 30-40 afios.
‘ drive because | have ‘I knew how to drive,
to, but | prefer to be a but never really did it
s until | became a
passenger mother’
= ey
i e
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Jorge: Conductor de Uber, 45-70 afios.

‘I don’t have any
chronical disease, so |
consider myself
healthy’

¥

"

Figura 9-5 Personajes generados. La linea circular rosa alrededor de cada imagen representa qué tanto
tiempo de su dia dedica cada personaje al transporte, el icono de automévil representa si se mueven en
horas de mucha afluencia vehicular y, el icono de personas, sisuele viajar solo o acompafiado.

Entrevistas a Fondo:

Con base en el escenario previsto de acuerdo con la investigacién, y con base en los
personajes creados, se hicieron entrevistas a profundidad con usuarios cuyo perfil era
similar a algunos de los personajes creados. Cabe destacar que el objetivo de estas
entrevistas fue hacer sentir al usuario cobmodo y en confianza con el fin de obtener
informacién honesta y real, por lo que estas entrevistas fueron extensas en tiempo, con un
promedio de una hora y media por persona. Se entrevistaron a 4 personas, 3 de ellas ya
habian participado en las entrevistas anteriores, la ama de casa, el emprendedor y el
conductor de Uber; se agreg6 en esta ocasion a otro conductor de Uber. A partir de estas
entrevistas, se pudieron obtener las principales preocupaciones de estos usuarios al
transportarse, dedicando una gran parte de su dia a esto. Dichas preocupaciones fueron:

¢ Inseguridad.

e Concentracién al manejar.
e Percepcion del tiempo.

e Estrés.

e Doloresfisicos.

9.4 Prototipo de experiencia

De acuerdo con las actividades previas y a partir de los aprendizajes que obtuvimos,
comenzamos a desarrollar el concepto de un prototipo de experiencia, para atacar algunos
de los principales problemas identificados.

El objetivo principal de este prototipo, fue definido por el equipo como:

Introducir una nueva experiencia en la movilidad, mejorando la experiencia de salud y
bienestar de alguna manera, a través de los aprendizajes de las etapas anteriores.
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Lluviade Ideas

Como primer paso paracrear el prototipo final de este ciclo, se desarrollo unalluvia de ideas
de los posibles prototipos a desarrollar. Esta lluvia de ideas estuvo basada en la propuesta
de experiencia, mas que en la viabilidad de implementarlo, con el objetivo de dejar volar la
creatividad y estar en la posibilidad de encontrar una solucién innovadora. Se desarrollaron
7 ideas de conceptos, cuya experiencia se podria prototipar, la sintesis de dichas ideas se
presenta a continuacion:

e Parking Maps: Ya que muchos usuarios mostraron preocupacion por las ocasiones
en las que tienen que buscar lugar de estacionamiento, siendo una gran parte de
esta preocupacion la inseguridad, esta propuesta seria generar una app que ayude
a encontrar lugares de estacionamientos y decirle al usuario el nivel de seguridad
de la zona donde estacionara su automovil.

e Healthy Food: Esta propuesta consiste en una app que, junto con constante
monitoreo, recomiende al usuario lugares saludables y platillos de acuerdo con las
necesidades de cada usuario y su condicion fisica.

e Foursquare+Uber: Usando tecnologia Head-Up Display, proyectar informacion para
usuarios de taxis o Uber, el sistema le da al usuario informacion en tiempo real de
lo que ven al exterior.

e Proxy light: De acuerdo a la preocupacion por la inseguridad en los usuarios,
principalmente cuando se encuentran detenidos en el trafico, esta propuesta
consiste en una luz que, cuando detecta movimiento cerca del auto, apunta en la
direccion del movimiento con el fin de evitar robos o asaltos.

e Taxi sleep: Pensando principalmente en el alivio del estrés mediante la relajacion y
el tiempo que los usuarios le dedican a transportarse, esta idea consiste en un
serviciodonde, aparte de transportarse, el usuario obtenga estimulos que lo ayuden
arelajarse y dormir durante la duracion del viaje.

e Drivingamification: Principalmente, esta propuesta consistia en hacer sentir al
usuario en un juego durante su experiencia de movilidad, por lo que las posibilidades
para este prototipo eran muchas tanto para pasajeros como para conductores.

e Health-coach: Ya que nuestro reto es salud y bienestar, se considero la idea de un
coach personal en el sistema del auto que ayuda al usuario en estos aspectos. Esta
propuesta podiaincluir aspectos de otras propuestas como Healthy Food.

Prototipo Final

Finalmente, como resultado de la lluvia de ideas, un andlisis de las ideas generadas y para
concluir el primer ciclo del proyecto, se definid y desarroll6 a partir de estas ideas el prototipo
de experiencia final para el primer ciclo. Dicho prototipo buscaba, principalmente, la
liberacion de estrés en los usuarios conductores, de una manera seguray eficiente,
mediante la introduccidon de cambios en el entorno por medio de los sentidos.

Uno de los principales aprendizajes de actividades previas, fue el estrés que sienten los
usuarios al conducir, principalmente, al encontrarse atorados en el transito vehicular, pero
también se aprendi6 de las actividades y lugares preferidos donde se sienten menos
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estresados. Los usuarios expresaron que en estos momentos en el trafico desearian estar
en dichos lugares, lo que dio pie al prototipo de experiencia.

En este prototipo, se evaluo si es posible hacer sentir al usuario en otro lugar que le genere
liberacién de estrés, mediante la introduccion de elementos en el ambiente que rememoren
esos lugares, por medio de olores, colores y sonidos. Al mismo tiempo, se evalud si se
puede hacer sentir relajado al usuario mediante ejercicios de respiracion guiados durante
su conduccion.

Para el desarrollo de esta prueba se tuvieron como objetivo 2 lugares que los usuarios
habian descrito como relajantes: el bosquey la playa.

Mediante un simulador de manejo se simul6 la experiencia de conduccion en el auto.
Durante esta conduccion, se introdujeron estimulos en el entorno que tuvieron como
objetivo representar el lugar objetivo. Dichos estimulos fueron: una textura de color
generada por un proyector, sonidos propios del lugar generados mediante bocinas, y
esencias identificables de ese lugar. Asi mismo, se gui6 al usuario a través de ejercicios de
respiracion por medio de la intensidad de la luz del proyector primero, y posteriormente, por
medio de voz. Se midieron las reacciones de los usuarios mediante un oximetro,
observacion y una entrevista posterior al uso del prototipo. El prototipo y sus componentes
del prototipo se muestran en la figura 9-6.

Driving

Screen simylator

Essences

Oxymeter

Steering
wheel Speakers

Figura 9-6 Componentes del prototipo de experiencia.

De dicha prueba, se obtuvieron los siguientes resultados:

En cuanto a la experiencia de sentirse en otro lugar, 7 de los 8 usuarios afirmaron sentirse
relajados por los cambios introducidos en el entorno, sin embargo, aunque los estimulos
presentados si les recordaron a los lugares objetivos, no se sintieron en alguno de estos
lugares.
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En cuanto a los ejercicios de respiracion guiados, para los usuarios fue dificil sincronizar su
respiracion con los cambios en intensidad de la luz, sin embargo encontraron facilidad al
obtener las instrucciones por voz. Finalmente, estos ejercicios de respiracion tuvieron un
impacto positivo, que se pudo observar durante las pruebas, en la forma de conduccion de
los usuarios, ya que, al ser introducidos estos ejercicios, los usuarios mostraron mas
respeto por las reglas de transito y limites de velocidad, los cuales se les habia pedido
respetar desde el comienzo de la prueba.

9.5 Conclusiones del primer ciclo

Durante el primer ciclo se exploraron diferentes aspectos del reto y se obtuvieron algunos
aprendizajes que funcionarian mas adelante. Las pruebas realizadas con usuarios, dieron
una idea del curso que podria tomar el proyecto a partir de este momento, al enfocarse en
reducir el estrés en los conductores. De entrevistas y encuestas se aprendié que muchas
personas no estan conscientes de la condicion de su salud hasta que tienen sintomas de
enfermedades, descubriendo que al hacer mas conscientes a los usuarios de su salud
comienzan a buscar mejorar este aspecto, lo cual puede ser ayudado medianteguias, como
se descubrié. Finalmente, se descubrioé que, para lograr una experiencia mas agradable
para el usuario mientras mejora estos aspectos, muchas de las acciones tienen que ser
muy intuitivas.

En cuanto altrabajo en equipo y multidisciplinario, el equipo se dio cuenta que cada persona
tiene un punto de vista distinto de las cosas, tanto de los objetivos como del proceso.
lgualmente, la comunicacion no siempre es Optima entre los integrantes y, puede
dificultarse ain mas, si se participa con otro equipo en el extranjero. Sin embargo, las
actividades y objetivos del primer ciclo se concluyeron de forma exitosa, teniendo grandes
aprendizajes en este aspecto, lo que ayudaria al posterior desarrollo del proyecto.
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10 Ciclo 2

10.1 Dark Horses

Dark Horse en la Universidad de Stanford

Un Dark Horse se define como un candidato o competidor del que se sabe poco, pero que
inesperadamente es el ganador. Esta actividad realizada, tiene un objetivo similar basado
en el disefo. El objetivo de esta actividad es realizar una propuesta “alocada” u “oscura”,
de la que se puedan obtener aprendizajes y que posiblemente cambie el rumbo o presente
un nuevo camino para el proyecto.

En esta etapa se desarroll6 un prototipo cuyo objetivo fue, al igual que el prototipo final del
primer ciclo, la liberacion de estrés en el conductor. La principal diferencia fue que, en este
prototipo, se buscaba que el estrés fuera liberado de forma fisica mediante golpes a un
dispositivo destinado a ello. A la vez, el dispositivo hacia un sonido al golpearlo con el fin
de seguir el ritmo de la muasica en el vehiculo, convirtiéndolo en una propu esta musical y
fisicaala vez.

El prototipo consistié en una pera de boxeo con sensores de presion colocada en el
parabrisas del auto, de manera que el conductor pudiera golpearla en el momento que
deseara durante su experiencia de conduccion. Al golpearla se generaba un sonido cuyo
objetivo era que el usuario siguiera el ritmo de la musica que se escuchaba en el momento.
Durante todo esto, el usuario usaba dos sensores de conductancia de la piel en los dedos
indice y medio, cuyos resultados se median mediante una app.

PRESSURE

SENSOR FRONT
TIMER CAMERA

GSR STRESS
SENSOR

SENSOR
APP

BACK
CAMERA

Figura 10-1 Componentes del prototipo de experienciagenerado en el Dark Horse.

Se probo el prototipo con 6 usuarios. Durante la primera vuelta por el circuito, el estrés de
los usuarios se mostraba alto, pero a partir de la segunda vuelta se estabilizaba. Todos
encontraron facil ignorar el dispositivo a pesar del tamafio de éste. También se not6 que
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algunos usuarios en lugar de golpear el dispositivo, preferian crear el ritmo con los dedos.
Finalmente, se hizo un descubrimiento adicional inesperado, éste fue que larisa, (generada
en la prueba accidentalmente por un tono de celular inusual) reduce visiblemente el estrés,
de acuerdo con las lecturas del sensor.

Derivado de estos resultados, se aprendio que hay muchas formas de liberar estrés, y las
diferentes maneras de liberarlo pueden esconderse en soluciones poco obvias. Asi mismo,
se aprendi6 que a pesar de que el estrés es algo comun, es muy subjetiva la manera en
gue afecta a diferentes personas. También, el aprendizaje mas importante que se tuvo
mediante esta actividad, fue el trabajo en equipo con tiempo limite, siendo esta la primera
actividad donde participaron los miembros de ambas universidades en persona.

Segundo Dark Horse en la UNAM

Como parte de la exploraciéon de los sentidos, se desarrollé por parte de la UNAM un
segundo prototipo “Dark Horse”. En éste, se exploro la orientacion de los usuarios al ser
guiados por vibraciones en el cuerpo, sin la posibilidad de utilizar la vista para tal fin.
Recordando un poco, este prototipo fue pensado para explorar la posibilidad de seguir otros
caminos.

El prototipo consistié en 6 motores vibradores, colocados adelante, a la mitad y atras de
cada hombro, como se puede ver en la figura 10-2. Al acercarse el usuario a un objeto, el
motor correspondiente a esa direccion vibra para alertar alusuario, el cual tuvo que recorrer
un camino con los ojos vendados y los motores instalados.

Vista
Superior

Hombro Hombro

. M = Motor vibrador
lzquierdo

Derecho

Figura 10-2 Arriba: Pruebas con usuarios realizada en el segundo Dark Horse. Abajo: Diagrama de posicién
de los motores vibradores.
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Entre los resultados obtenidos, destacan:

e Solo 2 de los 9 usuarios fueron incapaces de completar el recorrido.
e 7 de los 9 usuarios consideraron que el sistema era muy intuitivo.

Entre los aprendizajes generados, se destaca que el sistema podria mejorarse en muchos
aspectos para su implementacion futura, asi mismo, los usos posibles de esta propuesta
pueden ser muchos. Los usuarios mostraron reduccion de estrés al usar el dispositivo en
una situacion estresante, por lo que se abri6 otro posible camino a seguir en el proyecto.
Cabe destacar en esta propuesta, que su desarrollo seria viable a corto plazo, debido a que
la tecnologia requerida seriabésica.

10.2 Definicidn de usuario final

Sesion SPRINT

Como parte delinicio de ciclo 2, se decidio hacer una actividad con elfin de definir al usuario
final, al cual se iba a enfocar el disefio a partir de esta etapa. La actividad que se desarrolld
fue una version modificada del método SPRINT, un método desarrollado por Google
Venture para el disefio de innovaciones en tiempo limite. (Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2016)

En esta etapa, considerando los personajes desarrollados anteriormente, se desarrollaron
3 nuevos personajes, con el objetivo de reducir el nimero de posibles usuarios. Se
realizaron diversas actividades para lograr esta definicion, entre las que destacan la
creacion de Journey Maps y Crazy Eights, creacién de conceptos rapidos en tiempo limite.

1 Lo » i ak
=

Figura 10-3 Izquierda: uno de los Journey Maps generados en la sesion. Derecha: algunas de las ideas
generadas durante los Crazy Eights.

El objetivo al crear a los nuevos usuarios y realizar las actividades, fue enfocarse en un
aspecto que no se hubiera pensado antes, que se relacionara con el objetivo del proyecto,
pero que no fuera evidente.

Fue durante el desarrollo de esta actividad que surgié nuestro usuario clave: los nifios.

Dentro de nuestra investigacion anterior tuvimos como personaje a una ama de casa, y se
pudo ver que gran parte de su experiencia de movilidad esta influenciada en el traslado de
sus hijos, siendo esto la mayor parte de su experiencia de movilidad. Dentro de esta
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experiencia, la interaccion con sus hijos puede afectar indirectamente la salud y bienestar
de los padres, al ser los nifios muy curiosos e inquietos, lo que también compromete
muchas veces la seguridad del viaje.

En nuestra sesion SPRINT entonces, uno de los personajes desarrollados fue Max, de 8
afios de edad. Max tiene una hermana menor, va a la escuela primaria y sus padres
trabajan. En esta actividad desarrollamos sus necesidades y barreras para estas
necesidades, asi como su manera de resolver estas barreras. La informaciéon detallada de
los personajes generados puede consultarse en el anexo 1.

“IF | COULD, | WOULD USE THE BIKE TO GO TO WORK, BUT |
WOULD NEVER ARRIVE ON TIME...”

NEEDSTO
‘ “ARE WE THERE YET?”
MAX

NEEDSTO: HOW HE SOLVESIT:
SARAIS " s Ry

f MAX S
SUFFERS: ;
o MR. ERNESTO

tudent

s NEEDST | o\creps: BARRIERS:
SHE COMN f

ERNESTOIS:
; HE COMMUTES BY:

SUFFERS: BARRIERS:

HE COMMUTES BY:

Figura 10-4 Personajes desarrollados durante la actividad de SPRINT.

Finalmente se tuvo que elegir un rango de edad para el usuario, ya que los intereses y
actitudes de los nifios puede cambiar en gran medida a diferentes edades, lo que definiria
en gran medida el concepto final.

Después de haber desarrollado el perfil ficticio de 8 afios de edad durante las actividades,
decidimos establecer el rango de edades del usuario objetivo de 6 a 9 afios, ya que no solo
a estas edadeslamayoriano disfrutalos viajes en auto, sino que también da la oportunidad
de tener un impacto positivo en su educacion al estar en una etapa donde son muy
receptivos, curiosos y pueden aprender mucho.
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Actualizacion de Objetivo

De acuerdo con el nuevo usuario, se renovo el objetivo, después de largos debates para
definir el usuario principal. De esta manera, el objetivo se redefinié como:

Entretener al nifio durante los viajes en auto para reducir la distraccién de los
conductores, de una manera segura y divertida que tenga un impacto positivo en su
aprendizaje y conexion con el entorno.

Investigacion de Soluciones Actuales

Posteriormente a definir el usuario objetivo, se realizé una investigacion para conocer las
principales soluciones que existen actualmente a la problemética que queremos atacar. El
objetivo principal de esta actividad fue encontrar areas de oportunidad atacando aspectos
gue otras soluciones no atacaban, o que, en algunos casos, empeoraban. Las principales
soluciones que se encontraron fueron espejos y medios tecnoldgicos como el sistema de
entretenimiento en el auto o tabletasy teléfonos inteligentes.

10.3 Segundo prototipo de experiencia

Se realizd unalluvia de ideas para desarrollar un prototipo de e xperiencia que concluyera
esta etapadel proyecto, y dierapie a la creacion de un concepto finalintegral. Se generaron
5 propuestas completas y a diferencia de las lluvias de ideas anteriores, en ésta se
evaluaron las posibilidades de implementacién de cada uno de los posibles prototipos, asi
como su relacion con el objetivo final y etapas anteriores.

" rollo selofan

Figura 10-5 Ideas generadas para el prototipo final del segundo ciclo.

El objetivo especifico de este prototipo fue el siguiente:
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Generar una experienciade realidad virtual y realidad aumentada para crear un nuevo
entorno dentro del auto para entretener a los nifios durante los viajes, reduciendo las
distracciones para los padres.

En este prototipo se simuldé una experiencia de viaje en automovil con realidad virtual y
realidad aumentada mediante pantallas y proyectores montados en un auto. Para el techo
del auto, se utilizd el proyector, mientras que las pantallas se utilizaron para las ventanas.

La experiencia consistia en la historia de un viaje por el espacio, donde el usuario debia
ayudar al personaje principal a encontrar ciertos planetas por medio de la interfaz en el
techo del auto. La interaccién del usuario y la interfaz se plante6 con ciertos gestos, los
cuales se indicaban alusuario mediante instrucciones previas, como se muestra en la figura
10-6.

ACERCATE ALEJATE

SELECCIONA

.

Figura 10-6 Imagen con las instrucciones mostradas a los usuarios en el prototipo.

Se probé dicho prototipo con 5 nifios dentro del rango de edad establecido como obijetivo,
y se obtuvieron resultados relevantes para el desarrollo del concepto final. Entre los
resultados principales destacan:

e Al finalizar la prueba, la mayoria de los nifios compartieron su experiencia con sus
papas.

e Los nifios mas pequefios tuvieron problemas parainteractuar con la interfaz debido
al cinturén de seguridad.

e Los niflos encuentran mas intuitivo interactuar con la pantalla frontal que con la
interfaz en el techo del auto, ya que es mas intuitivo para ellos tener una interfaz
tactil que una que funciona por gestos.

e Algunos usuarios encontraron aburrida la historia e interaccion, mientras que otro
nifio interactué con la realidad aumentada simulada en las ventanas simulando
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dispararles. Apesar de que solo un usuario interactué de esa manera con el exterior,
todos los usuarios mostraron interés en la realidad aumentada simulada en las
ventanas.

Figura 10-7 Prototipo de experiencia en accion.

A partir de los resultados obtenidos, se aprendio lo siguiente, que influiria en el disefio del
concepto final:

Los nifios de estas edades tienen un gran interés en compartir su experiencia,
principalmente con sus padres, ya que son con los que tienen mayor interaccion
cotidianamente. Esto puede aprovecharse para estrechar los lazos familiares,
teniendo un mayor impacto positivo en la vida de las personas.

Se observo que los nifios tuvieron dificultad para interactuar por medio de gestos,
no porque fuera dificil, sino porque encontraban mas atractivo e intuitivo interactuar
con una pantalla tactil, aun cuando la pantallano eratactil. Asi mismo, al interactuar
con el techo intentaban tocarlo, impidiéndoles alcanzarlo el cinturén de seguridad.
Como ya se menciong, lainterfaz en el techo provoca que los nifios la quieran tocar,
esto podria comprometer la seguridad de los nifios, por lo que una interfaz mas
préxima seria mejor opcion.

Debidoalo largo de la interaccién, no se mantuvo la atenciéon del usuario, por lo que
para el disefio del concepto se busca una interaccion inmediata y directa.

El interés mostrado por los nifios en la simulacion de realidad aumentada en el
exterior, indica que hay gran areade oportunidad en el desarrollo de una propuesta
gue incluya esta experiencia.
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10.4 Conceptofinal

Después de pruebas con usuarios en el prototipo realizado, se elabor6 una propuesta de
concepto final, un sistema completo que cubre varios de los puntos que queriamos atacar.
Dicha propuesta se basa en la premisa de entretener al nifio en los viajes en coche, pero
con la propuesta de hacer este entretenimiento mucho més educativo, a la vez que hace
que el nifio esté mucho mas conectado con su entorno y con su familia.

Figura 10-8 Presentacioén del sistema ForD’Kids.

Esta propuesta tuvo por nombre ForD’Kids, y consta de un sistema de elementos que
permiten una interaccién con el exterior, por medio de realidad aumentada e informacion
educativa, asi como con los padres por medio de un sistema de camaras que permiten que
el nifio se sienta atendido, sin que el conductor pierda la concentracién en el camino.
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Figura 10-9 Propuesta de componentes del sistemay su ubicaciondentro del automévil.
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ForD’Kids se define como: Sistema que promueve la interaccidén del nifio con su entorno y
familia, mediante tecnologia de realidad aumentada, dandole al nifio la posibilidad de
conocer y personalizar su entorno, creando nuevas experiencias en cadaviaje.

Dentro de esta propuesta, se incluyeron 3 modos de interaccion con el exterior, que se
mencionan a continuacion:

Winpedia (Modo Descubrimiento)

En dicha funcién de esta interaccion, el nifio puede seleccionar cualquier objeto del exterior
paraobtener mas informacion por medio de la interfazde la ventana. Igualmente, el sistema
le permite coleccionar los objetos que descubre.

CABLE'CAR =

)

Figura 10-10 Representacion del funcionamiento del Modo Winpedia.

Modo Explorador

En este modo, el sistema le da al nifio ciertos objetivos diarios, dependiendo de la categoria
seleccionada. Mediante la realidad aumentada en la ventana, se presentan objetos o
personajes en el exterior del vehiculo, relacionados con el tema, con el objetivo de que el
nifio interactde con ellos, mantenga su atenciény se divierta.
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Figura 10-11 Representacion del funcionamiento del Modo Explorador.

Modo Turista

Este modo surge como una propuesta para que los nifios conozcan su ciudad y entorno.
En este modo, al detectar el sistema un lugar relevante, lo indicara por medio de la interfaz,
dandole al usuario la posibilidad de seleccionar el lugar para obtener mas informacion. Esta
posibilidad puede escalarse a otro tipo de usuario en el futuro, como turistas.

Figura 10-12 Representacion del funcionamiento del Modo Turista.

Modo Historia

Con el funcionamiento integral de todos los elementos del sistema, surge una propuesta
mas ambiciosa, generandounainteraccién del nifio con su entorno, asi como con su familia.
En este modo el nifio puede seleccionar untema de los establecidos por el sistema, acerca
del cual podra generar una historia que cobrara vida por medio del sistema y, al final, podra
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compartir dicha experiencia con el conductor por medio del sistema del auto y de otros
elementos instalados en el auto.

give'em

life!

and share ©

Figura 10-13 Representacién del funcionamiento del Modo Historia.
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Ventajas y Beneficios del Concepto

e El nifio se vuelve mas consciente de su entorno.

¢ No aisla al nifio.

e Promueve la interaccion familiar, fortaleciendo la relacién padres-hijos.

e Genera momentosy recuerdos agradables, asi como nuevas experiencias en cada
viaje.

e Previene situaciones desagradables dentro delauto, reduciendo el estrés tanto para
el nifio como para el padre.

Los detalles de esta propuesta pueden consultarse en el capitulo 6.10 del documento
Technical Report. (Charleston, Ledn, Lumbreras, Palacios, & Pineda, 2017)

10.5 Conclusionesy aprendizajes del segundo ciclo

Atravésde la duracién de este ciclo, se puede ver el desarrollo y constante cambio delreto,
resultado de cada informacion adicional que se fue obteniendo, que a la vez fue til para la
generacién de un concepto definido.

Durante el primer ciclo se descubrié que el nUmero de factores que pueden causar
distraccion y estrés a un conductor es muy grande, especialmente en una ciudad tan
dinamica como lo es la Ciudad de México. Estar detenido en el trafico de la ciudad es una
experiencia con la cual la mayoria de los habitantes se pueden identificar.

Asi, descubrir que las personas que viajan con sus hijos no solo tienen que soportar los
factores comunes que todos los demas usuarios tienen, sino también agregar factores
relacionados con los nifios, hizo al equipo replantearse muchas cosas, abriendo mas el
panorama en cuanto a las posibilidades del proyecto.

Asi, las actividades realizadas a lo largo de este ciclo nos llevaron a un nuevo usuario: el
nifio. A través de la investigacion, la observacion y pruebas tuvimos hallazgos y
aprendizajes de estos nuevos usuarios, que sirvieron para desarrollar el concepto, entre
estos destacan:

v/ La atencion e interés de los nifios se desarrolla de manera mas rapida que en los
adultos, por lo que necesitan constantemente nuevo contenido y metas que
mantengan su atencion.

v Los usuarios objetivo prefierenla interaccion fisica y son muy curiosos, por lo que
una interaccion directa es preferida.

v' Los niflos de estas edades son muy adeptos a aceptar y entender nuevas
tecnologias con facilidad, lo que representa un gran campo de oportunidad parael
concepto.

v Los nifios son sociales por naturaleza, y siendo sus padres su primer contacto,
tienden a compartir e involucrar a sus padres lo mas posible.

v Los adultos dan por hecho que pasan suficiente tiempo con sus hijos, pero en
realidad los hijos sienten lo contrario.

En este ciclo aprendimos mucho en cuanto al proyecto, pero también aprendimos mucho
en cuanto al trabajo en equipo. En esta etapa se definié un equipo definitivo por parte de la
Universidad de Stanford, y se aprendié mucho de los nuevos compafieros, como sus puntos
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de vista, experienciasy expectativas del proyecto. Se llevé a cabo una comunicacién mucho
mas constante que en etapas anteriores entre las dos universidades, aprendiendo a tratar
las diferencias en puntos de vista, lenguaje e incluso culturas. También, a comparacion de
etapas anteriores, en esta ocasion se tuvo mas interaccion con la empresa participante,
tanto por videoconferencias, como directamente en sus oficinas de Californiay la Ciudad
de México.

Por todo esto, esta etapa del proyecto representd unagran experiencia y aprendizaje para
todos los miembros del equipo, a la vez que se volvian mas nitidas las expectativas del
proyecto por parte de los diferentes participantes.
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11 Ciclo 3: desarrollo de prototipo final

Como conclusion del proyecto, como se menciono en los objetivos y alcance, se debia
presentar un prototipo funcional en la Stanford Experience 2017 en la Universidad de
Stanford, que evaluara una propuesta de experiencia de nuestro concepto.

Teniendo esto en cuenta, asi como las fechas y tiempos para cumplir en tiempo y forma,
se evaluaron las opciones a desarrollar para el prototipo final. De esta manera, y por los
intereses que se atacaron en otras etapas del proyecto, se definié el enfoque en
desarrollar el prototipo del sub-sistema llamado Winpedia.

11.1 Winpedia

Como parte de lapropuesta del equipo paraentretener al nifio por medio de una experiencia
educativa, desarrollamos en etapas anteriores el concepto de Winpedia o Modo Exploracién
dentro de nuestro sistema.

Winpedia es un subsistema que convierte la ventana del auto en un sistema de realidad
aumentada que da informacién al usuario de objetosy lugares en el exterior. El objetivo
principal es promover que el nifio sea curioso con sus alrededores y sacie esta curiosidad
por medio del sistema.

Winpedia funciona de la siguiente manera:

1. Elnifio ve algo al exterior que le causa curiosidad.

2. Selecciona, tocando la ventana, dicho objeto.

3. El sistema proyecta en la ventana la informacién de dicho objeto, asi como datos
gue sean interesantes para el nifio.

Figura 11-1 Representacion de subsistemaWinpedia en funcionamiento.
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11.2 Investigacion final

Como parte del desarrollo final del prototipo, se elabor6 una investigacion final, enfocada
en esta etapa, a productos con funcionalidad similar a nuestra propuesta.

En esta investigacion se descubrieron nuevas propuestas tecnologicas basadas en
reconocimiento de imagen, como lo es una aplicacién desarrollada por Alchemy API para
los lentes Google Glass, la cual reconoce lo que la persona que viste dichos lentes esta
viendo. (Simonite, 2013).

Asi mismo, se vieron dos conceptos similares a nuestra propuesta que manejan las
automotrices Toyota y General Motors.

El concepto de Toyota tiene por nombre “Windowto the World”, en el cual el usuario usa la
ventana paradibujar, asi como parahacer zoomconlo que ve en el exterior. (Hartley, 2011)

El concepto de General Motors, que hasta el momento solo ha sido probado en
simulaciones, tiene por nombre “Windows of Opportunity” y pretende entretener al pasajero
mediante una interfaz que permita dibujar, interactuar con las ventanas de otros autosy
compartir. (GM, 2012)

En la siguiente tabla se resumen estas tres propuestas:

Google Glass App General Motors

Ventana con Realidad Identificacion de Ventana con Realidad

Prototipo Aumentada Objetos Aumentada

Progreso

Actual Solo demo y prototipos En progreso En progreso

Figura 11-2 Izquierda: Funcionamiento del sistema de Toyota. Imagen recuperada de
http://techthelead.com/toyota-wind ow- world-safe-way-augmented-reality-cars/ Derecha: Sistema de GM.
Imagen recuperada de: http://media.gm.com/media/us/en/gm/news.detail.html/content/
Pages/news/us/en/2012/Jan/0118_research.html
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11.3 Desarrollo de prototipo final

Validacion mediante pruebas de experiencia

Para la validacion de la idea con nuestros usuarios, es decir, nifios, se realizaron dos
pruebas, una en California, Estados Unidos, y otra en la Ciudad de México.

La primera consistié en unapruebadonde se le colocaba al nifio un cartel en el exterior con
diversos entornos, se pidi6 a los usuarios participantes que eligieran algo del exterior para
obtener mas informacién y de acuerdo con esto se observé el interés que mostraban los
nifios en saber informacién de los objetos en el exterior del vehiculo. Se evaluaron 3 nifios,
de los cuales todos mostraban mucho interés, no solo por obtener informacién, sino por
interactuar con el exterior.

Por parte del equipo en México, se realizd otra prueba de experiencia en la Ciudad de
México. En dicha prueba se evalué también elinterés del nifio por interactuar con el exterior,
asi como por obtener informacion que fuera educativa. El tema abordado en esta prueba
fue “Animales en peligro de extincion” y se simuld la experiencia de realidad aumentada
conanimalesimpresos en papelde gran dimensién al exterior de unvehiculo, el cual estaba
dando vueltas por una colonia. El objetivo de la prueba fue que los nifios encontraran la
mayor cantidad de los 6 animales utilizados, para recibirinformacién de cada uno por audio.
En esta prueba se evaluaron 4 nifios, de los cuales todos mostraron mucho entretenimiento
con el objetivo del juego, asi como interés por la informacién de los animales una vez que
la obtenian.

Figura 11-3 Pruebas con usuarios realizadas.

En ambas pruebas, se observé que hay graninterés por parte de los usuarios de interactuar
con el exterior, asi como de aprender de una manera divertida mientras se transportan, por
lo que se considero que el resultado fue positivo para proseguir.
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Investigacion antropométrica

Para prevenir malas posiciones y conocer el area de uso del prototipo a desarrollar, se
realiz6 investigacion para conocer el alcance que tiene un nifio del rango de edades
establecido. De esta manera, para definir la ubicacion final de los sensores, se hizo con
base en los percentiles obtenidos de la investigacion, los cuales se representan en la
siguiente tabla:

KIDS
DIMENSIONS
6-8 YEARS

il
-0

— = —

| Percentiles Percentiles Percentiles
i[n.s.] 5] so] 95| 2| oE 5[ sol 95| 7| o s[ sul 95[

dimensions ]

| 18] Front arm reach [ o3| 3] 87| aa2| aoo| am| 36| wx2f wes| s30] soo| wo| 43| asu] ses |

Figura 11-4 Medidas antropométricas. (Avila, 2007)

Simulacién del mundo exterior

Para el prototipo presentado en la Stanford Experience 2017, en las instalaciones de la
Universidad de Stanford, se simul6 la experiencia para el usuario, incluyendo en esta
simulacién la experiencia del viaje en automévil

Para simular el mundo exterior durante un viaje en automavil, se compré la mitad trasera
de un automdvil y se utilizaron un proyector y una pantalla al exterior del vehiculo, para
reproducir un video grabado en la avenida Reforma, en la Ciudad de México:
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Screen

Figura 11-5 Simulacién del mundo exterior.
Obtencidén de objetos seleccionados
Para la obtencion de los objetos en el exterior, se tomaron en cuenta dos factores:

1. Se simulariala tecnologia de pantallas transparentes implementadas en la ventana
del automovil, por lo que se requeriria sistema tactil y proyeccién parala interfaz en
esta.

2. Al seleccionar el objeto al exterior, la posicion de la cabeza del usuario puede
determinar el objeto que esta viendo al exterior, por lo que fue necesario tomar en
cuenta este factor para el correcto funcionamiento del sistema. El sistema tendria
que triangular el toque del usuario y la posicion de los ojos, para obtener el objeto,
Ccomo se muestra a continuacion:

Figura 11-6 Representacion del vector generado al obtener las 2 lecturas de los sensores.

De esta manera, se evaluaron las posibilidades para lograr estos objetivos, y se definio
implementarlos utilizando diferentes opciones comerciales para los diferentes o bjetivos.

e Para detectar el toque del usuario en la ventana, se utilizd6 un producto llamado
AirBar, el cual es un sensor infrarrojo que detecta el toque del usuario en una
superficie y sus coordenadas, este producto esta principalmente destinado a
convertir pantallas comunes en pantallas tactiles.

e Paradetectar la posicion de los 0jos, se eligié un producto llamado Tobii Bar, el cual
trabaja mediante luzinfrarroja, para detectar la posicion de los ojos del usuario.

e Para la interfaz en la ventana del auto, se implementé un film hologréafico en la
ventana del auto que, junto con un proyector de foco corto montado en la parte
exterior del auto, logré simular la interfaz propuesta con claridad. Sin embargo, es
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importante recordar que el concepto propone tecnologiade pantalla transparente,
lo que es viable para el afio 2020.

El funcionamiento del sistema se resume mediante el siguiente diagrama y se explica a
continuacion:

Touch position'gain /“

/L

Eyes position gain

Object position on screen gain _ { 2 |
(X3,¥3:73)

Figura 11-7 Diagrama representando el funcionamiento del sistema.

Para saber el objeto seleccionado, se extrajeron previamente, del video grabado en la
avenida Paseo de la Reforma, en la Ciudad de México, cuadros cada cierto tiempo. Para
cada cuadro, se obtuvieron las coordenadas de los diferentes objetos en el cuadro y se
fueron sumando a bases de datos realizadas en Microsoft Excel.

Finalmente, al obtener la coordenada del objeto del cual se deseaba obten er informacion,
la computadora a cargo de reproducir el video enviaba el cuadro deseado, con dicha
informacion, la segunda computadora buscaba en la base de datos dicho cuadro, obtenia
de ella el objeto que se encontraba en las coordenadas seleccionadas, e imprimia dicha
informacién en la pantalla, siendo proyectada a la vez en la ventana del auto.

42



Figura 11-8 Diagrama del sistema.

La programacién del prototipo se llevo a cabo principalmente en lenguaje de programacion
Python, sin embargo, para la obtencion de la posicién de los ojos se utilizd lenguaje C++
por facilidad de implementacién. Finalmente, ambos cédigos se utilizaron en conjunto para
lograr los objetivos del prototipo. Los detalles se pueden consultar en el capitulo 9.1 del
documento Technical Report. (Charleston, Leén, Lumbreras, Palacios, & Pineda, 2017)

Presentacion de prototipo finaly prueba con usuarios

El principal objetivo del desarrollo del proyecto, fue presentar una idea innovadora junto
con un prototipo funcional de experiencia durante la Stanford Experience 2017. De esta
manera, se realiz6 una presentacion, a la vez que se monto el prototipo y se aseguro su
correcto funcionamiento para el dia de la exposicion.
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Figura 11-9 Vista de la interfaz del prototipo en funcionamiento desde la posicién del usuario.

Figura 11-10 Usuarios adultos probando el prototipo durante la Stanford Experience 2017
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Figura 11-11 Nifios probando el funcionamiento del prototipo durante la Stanford Experience 2017.
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11.4 Conclusiones del tercer ciclo

A partir de nuestra propuesta conceptual de sistema, se pudo definir la principal experiencia
a prototipar para esta etapa final del proyecto, basando la decision en la viabilidad de
concluir en tiempo y satisfactoriamente el prototipo, a la par con la presentacion. Asi, se
decidio implementar la experiencia del Modo Winpedia o Modo Explorador, en la cual el
usuario puede seleccionar objetos y lugares al exterior del auto para obtener méas
informacién de éstos.

A través de las pruebas con prototipos de experiencia, se valido al principio de este ciclo la
experiencia con nifios de las edades objetivo, y en dichas pruebas se conocio el gran interés
de los usuarios en esta experiencia, lo que dio luz verde al posterior prototipado con
expectativas de éxito con los usuarios.

En esta etapa finalmente se llevé a cabo el desarrollo del prototipo de experiencia, el cual
fue implementado con elementos que se encuentran actualmente disponibles
comercialmente. Esto nos lleva a la conclusion de que, la implementacion de la deteccion
del punto de vista del usuario no solo es viable para el afio 2020, sino que también seria
posible una implementacién inmediata de esta parte del sistema.

En cuanto a la identificacion de objetos del exterior, se concluye que esta parte del sistema
requiere un gran desarrollo posterior. Durante este proyecto, el equipo hizo investigacion
con el fin de implementar este reconocimiento de objetos, sin embargo, se top6 con
dificultades debido a la complejidad de esta tarea, aumentando dicha complejidad al
tratarse de elementos en movimiento y desconocidos. Esto nos indica que una
implementacion de reconocimiento de imagen para este proposito p osiblemente no seria
posible, sin embargo, se propone otrafuncionalidad por medio de GPS, que permitiria, con
tecnologia actual, una funcién similar enfocada a lugares en lugar de objetos.

Finalmente, se llevé a cabo la presentacion del prototipo con usuarios al exhibirse en la
Stanford Experience 2017. Este prototipo tuvo especialmente mucha aceptacion entre los
asistentes de la exposicion de proyectos, desde usuarios de la edad propuesta, es decir
nifios, hasta usuarios adultos. De ambos grupos se recibié mucha retroalimentacién tanto
del funcionamiento, como de la experiencia propuesta. Debe mencionarse que en ambos
casos la propuesta muestra gran potencial debido al gran interés de los usuarios, aunque
con distintos enfoques en cada caso.

Se puede concluir entonces, que el proyecto tiene potencial para posterior desarrollo, asi
como que su implementacion comercial puede llevarse a cabo para el afio propuesto en el
objetivo. Al mismo tiempo, el proyecto cumplié con los objetivos propuestos al inicio por la
empresa y sus posteriores actualizaciones.
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12 Conclusiéon

El objetivo que dio Ford al inicio del proyecto fue un verdadero reto, ya que implicaba
establecer tres conceptos principales, los cuales son salud, bienestar y movilidad. Es
importante recalcar que dichos conceptos tienen diferentes significados e impacto para
cada persona, por lo que una parte crucial en el proyecto fue decidir a qué usuario se iba a
enfocar el proyecto. A lo largo del proyecto se fueron desarrollando una variedad de
actividades basadas en Design Thinking que ayudaron a definir los objetivos y alcances,
asi como a este usuario final: los nifios.

Asi, apartir de la definicion del usuario final, el esfuerzo se enfoc6 en conocer a este usuario
y desarrollar una propuesta conceptual exitosa. Dicho desarrollo llevé al equipo al concepto
de sistema final mostrado en la conclusion del segundo ciclo, propuesta construida a partir
de los aprendizajes anteriores a este concepto. Debido a la complejidad de la propuesta,
se hizo un prototipo de experiencia para probar una parte del sistema, de la cual se
obtuvieron resultados exitosos tanto en la aceptacion por parte de usuarios de todas las
edades, como en la posibilidad de implementacion en el afio propuesto.

La metodologia de Design Thinking se basa en conocer al usuario lo mas posible y
desarrollar todo el disefio de la propuesta final de acuerdo al conocimiento que se logre del
usuario. Del desarrollo del proyecto, se observa que se logro realizar una propuesta que
tuviera gran aceptacion por parte de los usuarios principales, ya que fue desarrollada a
partir de estos aprendizajes sobre estos usuarios. Por esto, se concluye que la metodologia
fue implementada correctamente, a pesar de las modificaciones realizadas durante el
tiempo de desarrollo. Asi mismo, se refuerza la idea de que los procesos de disefio pueden
ser flexibles y evolucionar de acuerdo a las necesidades del proyecto, observando a su vez
que el rumbo de un proyecto de disefio puede cambiar a partir de la informacion generada,
como sucedio en este proyecto.

Del trabajo en equipo, se tuvieron muchos aprendizajes que serviran a los integrantes en
su futura vida profesional. Se aprendi6é del manejo del tiempo en situaciones con fechas
limites y objetivos diversos, del trabajo en equipo entre equipos multiculturales y
multidisciplinarios, asi como cada integrante aprendio a apreciar los diferentes puntos de
vista, que pueden variar mucho dependiendo de la formacion académica. Cabe destacar
gue el tener aprendizajes no significa que siempre se haya logrado todo exitosamente, pero
fue a partir de los errores que el equipo tuvo a lo largo del proyecto, que se fue aprendiendo
y mejorando hasta lograr los objetivos del proyecto.

Por todo esto, se puede decir que el proyecto tuvo una conclusion exitosa y tiene gran
potencial de futuro desarrollo. Para dicho desarrollo a futuro se desarrollaron ideas a partir
de la retroalimentacion de usuariosy aprendizajes del equipo, estas propuestas se pueden
consultar en el documento Technical Report. (Charleston, Ledn, Lumbreras, Palacios, &
Pineda, 2017)
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14 Anexos
14.1 Fichas de personajes para sesion SPRINT

SARAIS:

32 years old woman
Single

Manager
Workaholic

Fit

SUFFERS:
Gastritis

Colitis

Colics

Stress headaches
Jetlag

SHE COMMUTES BY:
Car

Public Transport
Taxi/UBER

NE!

“IF | COULD, | WOULD USE THE BIKE TO GO TO WORK, BUT |
WOULD NEVER ARRIVE ON TIME...”

EDSTO:

Arrive early to work.
Go to the gym.
Learn languages.
Go out with Friends.
Visit her parents.
Go shopping.
Prepare food.
Clean her flat.

Pay services.
Medical Checkups.
Find a partner.
Attend courses.
Look good.

Attend meetings.
Travel for work.

BARRIERS:

She doesn't sleep well due to traffic and stress.

She doesn't want to use her car.

She uses her free time for work-related issues.

She has to stay connected, having her devices
charged.

She finds risky using a bycicle in the city.

She hardly has time for exercising.

She sits for a long period of time at work.

She doesn't care for her relationshipsbecause of work.
She invests alot of money in looking good.

HOW SHE SOLVESIT:

Gettingup 2 hours earlier.
Double-changing her clothes.

Using podcasts to study.

Going to work by Uber on Fridays.

Making a supermarket list and driving there.
On sundays, going to the supermarket with
her family.

Eating the healthy menu at work.

Taking breakfast at home and getting
coffee before work.

Paying for cleaning services once a week.
Paying the services online.

Going to the mall to buy clothes and shoes.
Buying variousitems online.

Practicing automedication.

Using online dating apps.

She uses her free time to comply with the
courses, decreasing her free time.
Searching for services offered online.

She likes riding bike on the weekend.

MR. ERNESTO

ERNESTOIS:

67 years old man
Retired

Married
Grandfather

SUFFERS:

Back pains
Overweight
Hypertension
Hearing loss

HE COMMUTES BY:

Car
Taxi
Walking

NE!

“WAIT, | NEED TOREST A LITTLE BIT”

EDSTO:

Go to the supermarket.

Meet friends.

Goregularly to the doctor.

Go out with his wife.

Follow astrict diet.

Exercise.

Get enough sleep.

Lose weight.

Pay services.

Get his retirement pay.

Take medication regularly.

Monitor his blood pressure.

Commute evenif he: feelssick / doesn't want
to drive / doesn't knowhow to get there.
Listen carefully.

BARRIERS:

His back hurts when picking up heavy things.
Contacting his friends is not always easy.

He doesn't trust/ understand technology.

He doesn't get enough sleep due to stress.

He doesn't exercise enough because of the lack of
suitable spaces nearby.

He fatigues very fast.

He doesn't follow his diet because he feelsit's very
limiting.

He doesn't follow his prescription because “itis alot of
medication™.

He's ashamed to admit his hearing loss.

HOW HE SOLVESIT:

Using the subway when going downtown.
Taking a cab when: going to a place he
doesn't know / feels bad / he doesn't want
fo drive.

Parking near the entrance.

At the supermarket, using the cart for
support and avoiding buying heavy things.
His son goes with him to the doctor to take
control of the prescription.

He feels overal healthy.

Sleeping in the evenings and nights.
Avoiding to lose weight.

Paying the servicesin cash.

Going to the bank with his son.

Driving his wife everywhere she needs to go.
Writing down the schedule of his
medication, although he forgets many times
fo doso.

Using a calendar for his medical
appointments.

Getting his kids to visit him in his house.
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MAX

MAXS:

8 years old boy
Both parents work
He has a sister
Student

SUFFERS:

Caries
Boredom

HE COMMUTES BY:

Car
School Bus
Taxi

NEEDSTO:

Do homework.

Go to bed /wake up early.
Exercise.

Go to school.

Go to sports/arts classes.
Socialize.

Keeplearning.

Feelstrong family ties.
Have fun/play.

BARRIERS:

- He finds more attractive watching TV, using the

smartphone, tablet and videogames.

- Some TV shows and videogames are not suitable for

kids of his age.
Long commutes bore him.
He doesn'tlike vegetables.

He doesn't like waking up early.
He is afraid of the dentist.

- Hecan't go out alone because of insecurity.

“ARE WE THERE YET?”

HOW HE SOLVESIT:

Using ketchup for the vegetables.

Using the computer regularly.

His parents take away his devicessome time
before bedtime.

Taking a shower before going fo bed.
Attending physical education and sport
classes.

Using educational apps.

Going to the doctor when sick.

His mom leaves him half an hour before
classes at school, due to her work schedule.
Visiting relatives at weekends.

Playing videogames regularly.

Playing with his sister.
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