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seguridad fue pionera en caminos que no tardaria en sequir y en los que en todo momento fue guia, a mis tios y
primos que con su ejemplo, carifio y consejos me inculcaron el amor a Dios, al estudio y al trabajo, componentes

que hicieron posible la culminacion de este periodo de estudios y muchas otras cosas en mi vida.

Pero sobre todo a mi madre que lucho contra viento y marea en las situaciones mas dificiles para que yo pudiese
construir todos mis éxitos , que fue mi inspiracion en situaciones donde nada parecia funcionar para salir adelante

y que es por mucho la mujer mas fuerte y noble que conozco.



1  RESUMEN EJECUTIVO

1.1 Introduccidn

Esta tesis es la descripcidn de un proceso de disefio realizado como parte de un programa denominado ME-310
que tiene como finalidad el desarrollo de productos innovadores por medio de metodologias de disefio no
convencionales.

El programa tuvo origen en la Universidad de Stanford en Palo Alto California EEUU en la clase de Mechanical
Engineering 310 y en €l han participado numerosos profesionales en la industria del disefio, algunos cuando atn
eran estudiantes en Stanford.

Afio tras afio participan en el numerosas universidades y empresas de todo el mundo. Las empresas participantes
plantean necesidades que, segun creen, pueden resolverse con un buen disefio y las universidades, por medio de
un equipo multidisciplinario de estudiantes intenta resolverlas.

Cada proyecto cuenta con el apoyo de una empresa solicitante / patrocinadora, dos universidades, y un equipo
multidisciplinario compuesto por estudiantes de ambas universidades. En este caso el equipo estuvo compuesto
por estudiantes de la Universidad de Stanford y la Universidad Nacional Auténoma de México, de las carreras de
ingenieria mecénica y disefio industrial y la empresa fue la dependencia del gobierno mexicano ARCHIVO GENERAL
DE LA NACION.

EI ARCHIVO GENERAL DE LA NACION solicité al equipo un sistema con el cual sus visitantes interactuaran y en el
cual fuese sencillo transmitir todo tipo de informacién en las numerosas exposiciones que ahi se realizan. Un
método que hiciera ver al AGN (Archivo General de la Nacion) no solo como una institucién de consulta sino una
instituciéon preocupada por la conservacion, restauracion y promulgacién de los documentos revelando su
importancia y belleza con métodos eficientes e innovadores. La institucién es de mucha importancia para la nacion
y para el mundo, ya que en ella los mexicanos y extranjeros podemos ir a investigar los origenes de nuestras
familias, la delimitacion territorial de pueblos y realizar investigaciones histéricas de México, asi como su relacién
con otras naciones y es el Unico lugar en el mundo donde se pueden consultar documentos referentes a la
inquisicion.

El programa ME310 se caracteriza por la gran cantidad de prototipos que se realizan para generar conceptos de
disefio, por la gran cantidad de investigacién de campo para reconocer las necesidades y gustos de los usuarios
potenciales, por la contante comunicacién y retroalimentacion con usuarios y patrocinadores, por el riesgo que
conlleva la construccion y prueba de conceptos generados y la participacidon de profesionales y estudiantes de
varias disciplinas, nacionalidades y métodos de ensefianza.

La edicion del programa referente al proyecto se llevé a cabo de Octubre de 2010 a Junio de 2011, tiempo que se
dividio en tres trimestres, el de otofio (2010), el de invierno (2010) y el de primavera (2011), cada uno de ellos
con un itinerario y resultados propios. El primer trimestre se caracterizé por la identificacion de necesidades,
recaudacion de informacion sobre las soluciones actuales y la definicién del usuario objetivo. El sequndo trimestre
se caracteriz6 por la creacion de nimeros prototipos que resuelven poco a poco cada una de las necesidades y
generan uno a uno los conceptos de disefio. El tercer trimestre se empled en seleccionar los conceptos que
apareceran en el prototipo final y la construccion de este.

Esta tesis describe el proceso que el equipo de disefio atravesé para llegar al concepto final de disefio, se hace
mencién de prototipos previos y de cémo, uno a uno fueron generados los conceptos que se aprecian en el
prototipo final.



1.2 Prototipo final

Imagen 1: Prototipo final

El disefio final presentado en esta tesis incluye dos prototipos fisicos construidos de barras de aluminio de una pulgada
de espesor y paneles de acrilico para crear la experiencia de “Los héroes nunca mueren”. El primer prototipo, llamado
“El escritorio del investigador” se enfoca en recrear la experiencia de un investigador recabando informacion sobre
cierto tema de su interés. El escritorio incluye una pantalla y un lector de tarjetas RFID. Ademas, incluye modelos de los
objetos caracteristicos de Francisco Villa, como su revélver, un carrete de pelicula, un sombrero y un tren, que poseen
emisores RFID que permiten al programa reconocerlos para mostrar informacién sobre ellos y su relacién con Francisco
Villa.

El muro contiene una pantalla, un mostrador de documentos y un lector de dispositivos RFID. La pantalla permite
mostrar la informacion, el mostrador de documentos posee espacio para cuatro documentos que giran dentro del muro
para mostrar un documento a la vez y el lector RFID reconoce que documento se presenta en el mostrador y hace que
la pelicula mostrada en la pantalla corresponda con el documento y una tarjeta de personaje.

Las tarjetas de personaje intercambiables fueron el factor que cred la conexién entre el usuario y la historia en el disefio
de “Los héroes nunca mueren”. Las tarjetas poseen informacion sobre figuras histéricas como el presidente Francisco .
Madero, el general Fierro y Marfa Luz, una de las esposas de Francisco Villa. En el frente cada una posee la imagen del
personaje y en el reverso se puede leer alguna frase célebre de este, entre otros datos basicos e interesantes. La
informacién necesaria para identificar la tarjeta en el sistema se alberga en un cddigo RFID (RADIO FREQUENCY
IDENTIFICATION). El aspecto general de la tarjeta asemeja mucho una monografia o una tarjeta intercambiable de
baseball.



2  CONTEXTO

2.1 Declaracion de necesidades

Caminando a través de “Los héroes nunca mueren” ti estas no solo entrando a una tipica exhibicién de museo,
estds saliendo del presente para viajar al pasado y conocer a un héroe.

Visualizar documentos antiguos debe ser mas que observar un papel que ha sufrido los estragos del tiempo
cubierto con una escritura apenas legible. Es sobre las ideas. Es sobre la gente. Es sobre los momentos que esos
documentos representan. En esta exhibicién, el equipo llevd esta experiencia a otro nivel, de tal forma que los
usuarios de hoy se sientan transportados al tiempo de Pancho Villa, se pongan en sus zapatos, viviendo sus
grandes momentos. El objetivo es utilizar la tecnologia actual para revivir el pasado. Al visitar la exhibicién los
visitantes conoceran cara a cara a Pancho Villa, convencidos de que gente ordinaria puede convertirse en héroe y
cambiar el rumbo de la historia.

2.2 Declaracion del problema

El AGN present6 el reto de “permitir a la gente comunicarse con sus héroes a través de la exhibicion de
documentos”. Con el objetivo de ofrecer una experiencia memorable y educacional para el usuario acerca de la
historia de México, el Archivo General de la Nacion, desed que el equipo desarrollara una forma de exposicion que
se enfoque en la experiencia, la historia, y los héroes del pasado.

El equipo desarrollé una exhibicion que despertd el interés del publico en realizar investigaciones utilizando los
recursos del AGN. El disefio del viaje a través del tiempo ayudd a los visitantes a sentirse mas cerca de la
institucion.

2.3 AGN

;Qué es el AGN?

El Archivo General de la Nacién es una institucion que depende de la Secretaria de Gobernacion, y es la institucion
lider en preservacion de documentos a nivel nacional, se encarga de proteger, organizar, descubrir y mantener los
documentos que componen la informacion histérica de México. Ademas el archivo facilita y promueve el uso
publico y la consulta de dichos documentos. El archivo conserva los documentos con el objetivo de que los
mexicanos puedan crear una imagen mas clara de su pasado permitiéndoles comprender su presente y asi
construir un mejor futuro.

En una democracia los archivos pertenecen a los ciudadanos. Los documentos y recursos que alberga el archivo
ayudan a las personas a reclamar sus derechos, a negociar con el gobierno y a documentar la historia de la
nacion. El AGN garantiza el libre acceso a los documentos esenciales de México a sus ciudadanos y a los del resto
del mundo.

Imagen 2: Proyeccién de un artista del nuevo edificio del AGN.



El Archivo General de la Nacién tiene la responsabilidad de registrar la forma en la que los mexicanos vivimos hoy y
conservar los registros con el objetivo de que puedan ser estudiados en el futuro. El AGN comparte con el Instituto
Federal de Acceso a la Informacion la tarea de formular, orientar y controlar la politica de archivo del gobierno. De
esta forma los documentos permiten a los habitantes evaluar al gobierno actual con respecto a otros del pasado.

Incluso aunque el AGN es vital para historiadores, no solo se enfoca a ellos, en el AGN las personas pueden
encontrar informacién importante sobre sus familias, tierras y gente. En los siguientes afios, el AGN se reformara
para resultar mas amistoso y Util para todos sus visitantes.

‘.

/rhagen 3: Modelo a escala del concepto del futuro edificio del AGN.

Las instalaciones del AGN fueron inicialmente utilizadas como prisién, la famosa prisién de Lecumberri, la cual fue
construida por el entonces presidente Porfirio Diaz y se utilizé como prisién desde 1900 hasta 1976, aprisionando
varios personajes famosos como Francisco Villa, David Alfaro Siqueiros y José Revueltas, entre otros. En el afio de
1980 ce convirti6 en el Archivo General de la Nacion, el cual es uno de los archivos histéricos mas antiguos en el
continente americano.

El AGN esta atravesando por un periodo de remodelacién que se dividié en 3 etapas, la primera tuvo lugar el afio
pasado, consistié en la remodelacion del edificio de gobierno, donde se realizan labores administrativas y también
comprende el inicio de la automatizacién del archivo, que esta basado en el sistema “SIRANDA”.

En octubre de 2010 se di6 inicio a la segunda etapa, esta consiste en la construccién de un nuevo edificio en
donde se encuentra la vieja prision. Para ello fue necesario lanzar una convocatoria para decidir qué arquitecto
serfa el responsable de redisefiar el edificio. El disefio ganador espera convertir este edificio histérico en un museo
donde la gente no solo pueda interactuar e investigar con los documentos sino con otros objetos. El disefio
pretende conservar la mayor parte de la estructura del archivo y pretende reparar el dafio que ha sufrido el edifico
a través de los afios. El nuevo disefio abrird la posibilidad de implementar nuevas tecnologias en el archivo,
convirtiéndolo en uno de los mas modernos del continente.

La tercera etapa del proyecto radica en la difusion de la institucién y en crear vinculos fuertes con los ciudadanos
a través de la creacion de exposiciones y actividades que los hagan sentirse mas cerca de la institucion y de la
historia del pais.



2.4 El equipo de disefio

El equipo de disefio estuvo compuesto por estudiantes de Ingenieria mecénica de la Universidad de Stanford y de
la Universidad Nacional Auténoma de México en su mayoria estudiantes de maestria, en la siguiente tabla se
presentan los estudiantes de Stanford.

Tabla 1: Descripcién general del equipo de disefio de Stanford

Ryan Brooks

Grado: Estudiante de maestria en ingenieria mecanica
Contacto: rpbrooks@stanford.edu

Museo Favorito: ~ USS Midway Museum (San Diego, CA)

|diomas: Inglés, Espafiol.

Habilidades: Modelado en CAD, programacién en MATLAB,

programacion Java, experiencia en manufactura.
Naci y creci en Sacramento, California. Obtuve el grado en ingenieria
mecanica en UC Berkeley. Me interesa el deporte como el football,
baseball, basketball hockey y golf. Disfruto las actividades al aire libre,
como andar en bicicleta.

Julianne “Joules” Gould

Grado: Estudiante de maestria en ingenieria mecénica.
Contacto: jmgould@stanford.edu

Museo favorito:  Disney Studios Museum (Burbank, CA)
|diomas: Inglés y mandarin.

Habilidades: Experiencia en maquinado, trabajo en equipo,

programacion en Matlab y CAD.
Naci en Japén, vivi en varios lugares alrededor del mundo solo para
terminar viviendo en Ohio. Fui a CalTech para estudiar ingenieria
mecanica, consecuentemente descubri mi lado atlético mientras
jugaba en el equipo femenil de la NCAA y completaba 2 medios
maratones. También soy una experta en punto de cruz y reposteria.




Anthony Zhu

Grado: Estudiante de maestria en ingenieria mecanica.
Contact: yzzhu@stanford.edu
Museo favorito:  Ciudad prohibida (Beijing China)

|diomas: Chino, Inglés.
Habilidades: Disefio industrial, Disefio web, C, C++, Java,
Trabajo en equipo.

Amo el disefio, especialmente objetos que tienen un aspecto
estético. También poseo habilidades en programacion. El disefio en
Stanford es el mejor del mundo, porque Silicon Valley es el centro del
desarrollo tecnoldgico. Es por eso que elegi a California y a Stanford.

lennifer Peterson

Grado: Estudiante de licenciatura en ingenieria
Mecanica
Contacto: jipeters@stanford.edu

Museo favorito: ~ Museo del espia (Washington D.C.)

|diomas: Inglés y algo de espafiol.
Habilidades: Maquinado, programacion, SolidEdge,
SolidWorks, cocina.

Soy de Salt Lake City, UT. Soy estudiante de ingenieria mecénica en
Stanford. Espero finalizar mis estudios en Stanford con este excitante
proyecto. Miformacién académica se enfoca en métodos de disefio,
estructuras mecanicas, mecatrénica, y motores de combustion interna.
Disfruto el excursionismo, el baile social y conocer nuevas personas.




Equipo UNAM
EL equipo de la UNAM estuvo compuesto por estudiantes de la facultad de ingenieria y del Centro de Investigacién
en Disefio Industrial de la UNAM, en la siguiente tabla se presenta a cada uno de ellos.

Tabla 2: Descripcién general del equipo de disefio de UNAM

Francisco Acosta

Grado: Estudiante de ingenieria mecanica.
Contacto: diadelavictoria@hotmail.com
Museo Museo del Prado (Madrid, Espafia)
favorito:

|diomas: Espafiol e Inglés

Habilidades: Dibujo, Modelado CAD, perseverante,
Investigacion y trabajo en equipo, también
soy bueno trabajando con las manos.

Naci en el Distrito Federal, en México. Soy el miembro mas
joven de mi familia.

Me gusta jugar videojuegos, pero mi juguete favorito son los
ladrillos LEGO. Me gusta viajar, caminar, leer y tomar café con
mis amigos.

Marfa Florencia Denti Hussein

Grado: Estudiante de disefio industrial.

Contacto: fpg22@hotmail.com

Museo favorito:  Museo Rufino Tamayo de Arte Moderno
(México)

|diomas: Espafiol, Inglés, Francés, Italiano

Habilidades: Dibujo, trabajo bajo presion, investigacion,
organizacion de informacion y trabajo en
equipo.

Naci en la ciudad de México en septiembre de 1987. Soy la
primera generacion de mexicanos en mi familia. Me gusta
dibujar y esculpir o construir cosas con mis manos, asi como la
fotografia, ir al cine (e ir al circo, estoy obsesionada con el
circolll), leer, escuchar musica y por supuesto visitar museos!!!
Disfruto las actividades al aire libre y viajar.
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Fernando Itzamna Gonzalez Herrera

Grado: Estudiante de disefio industrial

Contacto: itzamna@gmail.com

Museo favorito:  Museo de antropologia (ciudad de México,
México)

|diomas: Espafiol, Inglés, Aleman

Habilidades: Dibujo, Modelado, Rendering, Trabajo
bajo presion, trabajo en equipo, elementos
de disefio grafico.

Naci en la ciudad de México en 1986, estudio el noveno
semestre de disefio industrial en la UNAM, vivi en Alemania
6meses durante el octavo semestre de mi carrera trabajando
en proyectos con VW, Switch-it! Y con el Kultur Brauerei Berlin.
Mi objetivo principal es disefiar objetos con tecnologias e
interfaces innovadoras and interfaces. Disfruto tomar fotos,
bailar y jugar videojuegos.

Olmo Dario Villegas Lépez

Grado: Estudiante de maestria en disefio
mecanico.

Contacto: villegasolmo@gmail.com

Museo favorito:  Museo de antropologia e historia (Mexico)

|diomas: Espafiol, Inglés

Habilidades: Modelado en CAD, analisis CAE, FEM &
FEA, trabajo bajo presion, habilidad de
sintesis.

Naci en la ciudad de México en otofio de 1985; donde he
realizado mi vida entera asi como mis estudios. Realicé mi
licenciatura . Mis areas académicas de interés son el disefio
mecanico, optimizacion de estructuras, analisis de elemento
finito, andlisis de mecanismos, manufactura modelado de
procesos and y la innovacion de productos ha adquirido mi
atencién Ultimamente. Actualmente estudio el primer afio de la
maestria en disefio mecanico en la UNAM.,

Asesores

Los asesores fueron guias del equipo en cuanto a la metodologia ME310, comunicaron consejos sobre métodos
de construccidn de prototipos y ayudaron a seleccionar conceptos, ambos fueron estudiantes del programa
ME310, tanto de Stanford, como de UNAM.

Bernardo Nuiiez
Bernardo_nr@me.com

losh Carter
Jcart24@stanford.edu
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Equipo de ensefianza

El equipo de ensefianza lo conformaron profesionales del disefio en México y en EEUU, aunque no fueron
exclusivos de este proyecto, evaluaron a cada uno de los proyectos de esta edicién de ME310 por igual, dando
asesoria en cada uno de los puntos, evaluando conceptos y definiéndolos.

En Stanford

Larry Leifer
e leifer@stanford.edu

Mark Cutkosky
* cutkosky@stanford.edu

George Toye
* toye@stanford.edu

Santhi Elayaperumal

¢ santhie@stanford.edu

Adrit Lath
¢ adritlath@gmail.com

leff Manian

¢ jmanian@stanford.edu

En UNAM

Vicente Borja

* vicenteb@unam.mx

Arturo Trevifio

* arqatrevino@yahoo.com.mx

Alejandro Ramirez

¢ areivich@unam.mx

Luis Equihua

* equihua@unam.mx
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3 REQUERIMIENTOS DE DISENO.

El equipo contaba ya con una propuesta de disefio comenzando el trimestre de otofio e inmediatamente se
desarroll6 la identificacion de necesidades. Esto involucraba numerosas visitas a museos e investigacion en
México, EEUU y al rededor del mundo para identificar aspectos positivos y negativos de las experiencias de los
usuarios en las exhibiciones. Después de realizar prototipos y pruebas durante el trimestre de invierno los
estudiantes de Stanford realizaron un viaje a México y el equipo visitd el AGN. Después de presentar los
descubrimientos al personal del AGN, el equipo aprendié mas acerca del enfoque deseado y los requerimientos de
espacio.

Después de un mas profundo desarrollo del disefio y del objetivo, el equipo presentd avances de nuevo en el AGN
donde el personal permiti6 continuar con el disefio propuesto.

Al comenzar el trimestre de primavera, el concepto se sometié a refinamientos y cambios necesarios aunque, sin
despegarse mucho a lo que se present6 al AGN. A lo largo de las siguientes semanas el disefio atravesd diversas
modificaciones y clarificaciones de disefio. La vision final consistié en que el usuario se sienta un investigador
aprendiendo del pasado, investigando a profundidad los documentos. La experiencia se hizo posible a través de 2
conceptos de disefio principales:

(a) El control sobre los documentos y la informacién.

(b) Adquisicién de entendimiento mas profundo del documento y la historia.

El disefio consiste en una exhibicion construida con muros y mesas interactivos, en los cuales el usuario puede
leer una tarjeta intercambiable u otro objeto para descubrir informacion. Cada muro cubre cierto aspecto en la
historia y posee espacio para 4 documentos relacionados con él. El leer la tarjeta intercambiable, suministrada al
inicio de la exhibicion, detona la reproduccién de videos relacionados en los muros, revelando la historia detras de
los documentos. La exposicion, durante el proceso de disefio se centré en la vida de Francisco Villa, un tema que
nos permiti6 concentrarnos en la tecnologia. Para materializar estas ideas, el equipo necesité sequir los
requerimientos del AGN y aquellos descubiertos durante el proceso de disefio, teniendo en cuenta que muchos
recursos se encontraban ya en el AGN como videos, fotografias y los mismos documentos, incluyendo cartas
escritas por el propio Villa.

Los requerimientos de disefio se dividen en dos categorias principales, requerimientos funcionales vy
requerimientos fisicos. Los requerimientos fisicos son aspectos cualitativos que el producto debe tener de forma
que funcione y opere correctamente. Los requerimientos funcionales son elementos tangibles que son esenciales
para una correcta funcionalidad del producto. Ademds de los requerimientos, el equipo no pudo olvidar
oportunidades, limitaciones, y suposiciones, limitando y expandiendo la visién de disefio.

3.1

Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son elementos tangibles que son esenciales para una correcta funcionalidad del
producto. Son pardmetros que deben cumplirse para que el producto cumpla con su propoésito. En la siguiente
tabla se muestran los més importantes del producto desarrollado.

Requerimientos funcionales

Tabla 3: Tabla de requerimientos funcionales.

Requerimiento Funcional

Métrico

Racional

El mostrador debe girar facilmente.

Da por lo menos un giro completo
antes de detenerse bajo la presion
ejercida por un dedo.

Si el usuario no puede girar el
mostrador facilmente, los usuarios
se rendiran y no investigaran a
través de los demas documentos.

Los documentos albergados en el
mostrador deben contar una
historia.

Los documentos de un cierto evento
deberan tener un antes, durante,

después y un efecto en la actualidad.

La forma en la que se cuenta la historia
debe generar interés y curiosidad en el
usuario como se descubrié a través de
pruebas con usuarios.
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Los documentos en el mostrador
deben estar legibles.

La fuente no debe ser mas pequefia
que de tamafio 10 y la imagen debe
ser por lo menos de 200dpi.

Si los usuarios no pueden leer el
documento, no pueden apreciarlo o
experimentarlo.

Los documentos deben de contar
con traduccién al idioma inglés.

Los documentos deben ser legibles
para cada 9 de 10 visitantes.

El idioma inglés es necesario para
los turistas que visitaran el AGN.

Las tarjetas intercambiables deben
estar legibles y faciles de entender.

La gramética debe ser correcta y
cada dato no debe ser mayor a dos
lineas de texto.

Demasiado texto es abrumador y el
usuario lo ignorara.

El muro debe entregar sonidos
direccionales realistas.

Dependiendo del sonido ambiental,
la bocina no debe ser escuchada de
un radio mayor que 8'.

El sonido coloca al usuario en el
momento, pero puede ser un
distractor si es excesivo.

El muro debe reproducir videos
interesantes y realistas.

Por lo menos 75% de los usuarios
deben encontrar los videos
interesantes.

Capturando el interés del usuario le
ayudard a recordar y diferenciar la
exhibicion.

La interfaz de usuario debe ser
sencilla e intuitiva al entregar la
informacion.

Quince segundos o0 menos
requeridos por el usuario para
entender como manipular la
exposicion.

La interfaz intuitiva crea una buena
primera impresion para interesar al
usuario en un corto periodo de
tiempo.

Se deben leer los dispositivos RFID
de forma rapida y en una distancia
razonable.

Los lectores RFID reconocen la
tarjeta después de menos de 3
segundos a una distancia de 3 *'.

Los usuarios deben tener una
respuesta rapida de los lectores
RFID o de otra forma perderan la
paciencia y se retiraran.

Los videos en el muro y la
informacion en la mesa deben
mostrarse rapidamente después de
ser escaneado el dispositivo RFID.

Los videos y la informacién se
muestran menos de 3 segundos
después de ser escaneado el
dispositivo.

Si a los usuarios se les hace
esperar pierden el interés.

Los videos deben ser entendibles
para la mayoria de los visitantes.

9 de cada 10 visitantes no tuvieron
dificultad al entender el video.

Si los usuarios no pueden entender
los videos se confundiran y no
entenderan nada en la exposicion.

La exhibicion debe comunicar
informacion real y precisa.

El material empleado serd aprobado
por el AGN antes de mostrarse.

Los usuarios confian en la
informacion que se muestra en los
museos.

Requerimiento del AGN.

La exhibicion debe de tener la
capacidad de optimizarse.

La exhibicién fue disefiada para los
siguientes cinco afios, y se desea
que se optimice por los siguientes
diez.

Las exhibiciones del museo deben
ser sostenibles y el mantenimiento
debe estar disponible,
Requerimiento del AGN.

La exhibicién debe tener la
capacidad de cambiar la informacion
con el objetivo de recrear diferentes
héroes o periodos de tiempo.

Disefios aplicados a solo una
exposicion de un tema Unico deben
ser evitados.

Las exhibiciones del museo deben
ser sostenibles y el mantenimiento
debe estar disponible,
Requerimiento del AGN.

La exhibicion debe hablar sobre la
historia de Francisco Villa.

Los usuarios deben recordar la
historia de Pancho Villa, obteniendo
un puntaje de por lo menos 75 en
el cuestionario.

Relacionarse con un héroe
particular ayuda a los usuarios a
recordar la exhibicién y sentirse
personalmente conectados.
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La exhibicién debe presentar al
usuario con el AGN.

La exposicion debe incluir cdmo
buscar documentos en el AGN y qué
estd disponible . 1 de cada 25
usuarios regresarian a investigar
algo al AGN.

El AGN requiere mas visitantes y
quieren que el usuario valore sus
recursos. Requerimiento de AGN.

Las exhibiciones deben de seguir un
orden cronoldgico.

Las fechas deben ser claras en la
exhibicion. 80% de los usuarios
pudieron identificar las fechas
faciimente.

No generar confusion en los
usuarios para que se pregunten que
ver después, a los usuarios les
gusta y aprecian un orden légico
notorio.

Tarjetas intercambiables, el muro y
la mesa deben crear la sensacion
de ser guiado.

75% de los usuarios se sintieron
que tenian un camino directo a
través de la exhibicion.

Los usuarios disfrutan mas visitar
museos cuando hay un guia.

La exhibicién debe proveer a los
usuarios con un objetivo

75% de los usuarios necesitan
reconocer un objetivo, no requieren
completarlo, solo reconocerlo.

Los objetivos crean incentivos que
mantienen el interés en los
usuarios.

La exhibicién debe dar opciones a
los usuarios.

Los usuarios necesitan hacer por lo
menos 3 decisiones durante la
exhibicion.

Las opciones hacen a la exhibicion
mas interactiva y memorable para
los usuarios.

La exhibicién debe ser apreciable
para nifios, adultos y personas con
discapacidad.

La altura del mostrador, la mesa y
la pantalla debe ser accesible desde
alturas de 4.5a 6.5". y el
contenido de la informacion debe
ser el adecuado.

La exhibicién debe ser atractiva
para adolescentes y nifios pues el
AGN recibe muchas visitas.

Es también un requerimiento del
AGN.

Limitaciones

Representan los limites de la funcionalidad del producto, como el volumen maximo del sonido de la bocina, la
velocidad de respuesta de los medios multimedia, la cantidad de usuarios que pueden utilizar el producto a la vez,
si es de facil ensamble, etc. En la siguiente tabla se muestran las limitaciones de funcion mas importantes
descubiertas durante el proceso de disefio.

Tabla 4: Tabla de limitaciones funcionales.

Limitacién

Descripcion

Limitacion de dimensiones.

La exhibicién necesita ser apropiada para cualquier localizacion en el

archivo.

Permeabilidad del sonido.

Los sonidos no deben hacer eco en las instalaciones del archivo, ni

molestar a los usuarios.

El deseo del usuario de sequir
instrucciones.

No se puede asegurar que el usuario siga las instrucciones sugeridas en la

programacion interactiva.

El uso de documentos histéricos
reales.

El AGN prohibe el uso de documentos histéricos reales pues estos podrian

desgastarse y son muy delicados.

Oportunidades

;Qué ventajas podria tener el producto con respecto a otros en cuanto a su funcionamiento?, ;cudl sera su
funcién o efecto mas innovador?, ;qué necesidad satisface con la forma en como se desempefia el producto?,
algunas respuestas aparecen en la siguiente tabla.




Tabla 5: Tabla de oportunidades.
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Oportunidades

Descripcion

Descarga electronica.

Los usuarios pueden descargar informacién a través de sus tarjetas
intercambiables para realizar sus tareas e investigaciones, para leerla o
por diversion, evitando el uso de cuadernos de notas y para mantener la

atencion de los usuarios.

La eleccion del usuario.

Dar la oportunidad al usuario de escoger diferentes temas, documentos o
diferentes personajes de los cuales aprender, no solo de los principales.

Viaje en el tiempo.

Hacer mas facil a los usuarios imaginarse viviendo el evento que cambi¢ la

historia.

Recuerdos.

Los usuarios pueden conservar su tarjeta y conseguir una replica de los

objetos de la exposicion.

Disponibilidad de informacion.

EL AGN alberga muchos recursos sobre Francisco Villa que haran el
proceso de disefio mucho mas sencillo y lograran una mejor interaccién

con los usuarios.

Experiencia multisensorial.

EI AGN no nos restringi¢ en el empleo de practicas que no son comunes
en los museos, los usuarios pueden ser dirigidos por sus sentidos en un
viaje que describe la vida de Francisco Villa.

Personaje dinamico.

Este personaje en particular es polémico por el contraste que presentan
las etapas de su vida y el protagonismo que cobré durante la lucha

revolucionaria.

Suposiciones

Las suposiciones son datos que se dan por hecho desde el inicio del proceso de disefio, pueden ser necesidades
que el producto no estéd enfocado a satisfacer. Generalmente se trata de factores que se cumplen en la mayoria de
los casos pero no siempre y que son necesarios para el 6ptimo desempefio del producto.

* Los usuarios poseen todos los sentidos y pueden distinguir diferentes tipos de colores o sonidos.
*  Electricidad y sistemas de sonido estan disponibles en las salas de exhibicion del AGN.

*  El mantenimiento de la exhibicién serd posible con equipo que ya esté disponible en el AGN.

*  Pancho Villa es una figura histérica reconocible por muchos visitantes.

*  Elusuario serd cortés, y esperara su turno para escanear la tarjeta.

*  No habra mas de tres personas en el muro a la vez.
* Los visitantes saben leer o estan con alguien que puede leer por ellos.

3.2

Requerimientos fisicos

Los requerimientos fisicos son aspectos cualitativos que el producto debe tener de forma que funcione y opere

correctamente

Tabla 6: Requerimientos fisicos.

Requerimiento fisico

Métrico

Racional

Los muros de la exhibicién deben
tener un acabado limpio y
profesional.

75% deben responder que son
parte de una verdadera exposicion.

Requerimiento de AGN.

Los muros de la exhibicién deben
de tener un correcto espacio entre
ellos.

Lo suficientemente amplio para que
dos personas permanezcan de pie
una al lado de la otra.

La exhibicién necesita tener acceso
para multiples usuarios a la vez y
aun tener espacio para ver.




16

El muro debe permanecer estable.

El muro no caera cuando sea
golpeado o agitado por un adulto
con dimensiones promedio.

Son requerimientos de seguridad
para bien de los usuarios y de la
tecnologia del muro.

El mostrador giratorio debe
permanecer en el muro.

Cuando se haga girar con toda la
fuerza de un movimiento de la mano
el mostrador debe permanecer en
su lugar.

Requerimiento de seguridad para
usuarios y documentos.

La mesa debe permanecer estable.

Cuando un usuario de 90 Kg se
inclina contra la tabla, esta no
caera.

Son requerimientos de seguridad
para bien de los usuarios y de la
tecnologia del muro.

Los componentes electrénicos no
deben estar visibles.

Al observar las pantallas de la
exhibicion y los documentos el 80%
de los usuarios no prestaran
atencion a los componentes
electrénicos.

Los componentes electrénicos y los
cables contrastan con la experiencia
deseada.

Los componentes electrénicos no
deben distraer al usuario.

Los usuarios no deben utilizar mas
de 3 segundos observando
componentes electronicos extrafios.

El objetivo es la experiencia que
vivird el usuario, no la tecnologia
empleada para lograrlo, de modo
que los usuarios deben permanecer
enfocados en lo que es importante.

Las tarjetas intercambiables deben
caber facilmente en el bolsillo 0 en
la cartera.

Las tarjetas intercambiables tienen
el mismo tamafio que una tarjeta de
crédito convencional.

Los usuarios conservaran las
tarjetas si lo consideran
conveniente.

Las tarjetas intercambiables deben
ser duraderas.

El disefio permanece en las tarjetas
incluso después de ser frotadas
violentamente después de 10
minutos.

Las tarjetas intercambiables tienen
que durar por lo menos durante la
visita al AGN, asi como ser
deslizadas dentro y fuera de la
cartera en numerosas ocasiones.

Los accesorios de la mesa con

sensores RFID deben ser durables.

Los objetos pueden ser arrojados al
suelo 50 veces sin romperse.

Los objetos necesitan interactuar
CON NUMerosos usuarios en un dia.

La exhibicion debe transmitir
conocimiento de forma inusual

Los usuarios deben recordar una
parte especifica de la exhibicién al
final de la visita.

La investigacion con usuarios ha
revelado como las exhibiciones
inusuales ayudan a recordar datos.

El sonido debe ser reproducido en
interaccion con el usuario.

El usuario detonara sonidos
mientras permanezca en cierta
parte de la exposicion.

La experiencia debe variar lo mas
posible entre usuarios.

Limitaciones

Representan los limites fisicos con los que cuenta el producto, como las dimensiones necesarias para que se
emplee en ciertas areas, el peso maximo para ser transportado, la resistencia de los materiales etc. En la siguiente
tabla se describen algunas de las limitaciones fisicas que tiene el producto final.
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Tabla 7: Tabla de limitaciones fisicas.

Limitaciones Descripcion

Singularidad de sensores. Los sensores pueden reconocer diferentes lecturas de los usuarios, pero
deben ser muy sensibles de reconocer movimientos de numerosos
usuarios.

Multiples Usuarios. Los usuarios interactuaran con la exhibicién al mismo tiempo.

Seguridad de los usuarios. Cordones u obstéaculos no pueden cruzar los caminos principales de la
exhibicion por seguridad.

Objetos interactivos Los objetos interactivos deben asegurarse para que permanezcan en la
exposicion.

Oportunidades

¢ Qué cualidades posee el producto para satisfacer las necesidades que los otros productos no tienen? ;qué
caracteristicas fisicas son innovadoras?, ;en qué conceptos fisicos se centré el proceso de disefio?

Tabla 8: Tabla de oportunidades fisicas.

Oportunidades Descripcion

Replica de documentos Solo pueden ser utilizadas replicas de documentos, el equipo no necesita
concentrarse en la conservacion de documentos originales en el
mostrador, solo en la interaccién con los documentos.

Espacio disponible El espacio disponible esta limitado a una pasarela circular con un diametro
de 50 metros, considerablemente mas grande que el considerado con
anterioridad.

Localizacién del AGN La sede del AGN se encuentra dentro de la vieja prision de Lecumberri en
la Ciudad de México que cuenta con un amplia historia.

Nivel de comodidad del usuario El usuario objetivo es joven, el usuario estara mas familiarizado con el uso

respecto a la tecnologia. de tecnologia actual empleada en la exhibicion.

Suposiciones
Son factores fisicos que se dan por hecho y que son ajenos al producto a desarrollar o que no presentan un
problema en el que se deba enfocar el equipo de disefio.

e Eltransporte del producto no sera problema.

*  Los usuarios no robaran los objetos.

*  Los usuarios no empujaran o se apoyaran en los muros de la exhibicion.

3.3 Audiencia objetivo

Después de la reunién en el AGN en febrero, se aprendié més acerca de las expectativas del AGN sobre el usuario.
El AGN recibe visitantes de todas las edades, sin embargo, prefieren enfocarse en estudiantes de preparatoria y
universidad. Los estudiantes de preparatoria poseen edades de entre 15y 18 afios, usualmente son visitantes
individuales sin compafiia o forman grupos pequefios, visitan el museo y la biblioteca. Los estudiantes de
universidad poseen entre 18 y 25 afios de edad, visitan el AGN en grupos, usualmente y solicitan acceso total al
archivo. El equipo enfocé el disefio en estos dos grupos, con el mismo interés en cada grupo.

3.4 Recursos del AGN

Uno de las preocupaciones del AGN con respecto al disefio de la exhibicidn fue la necesidad de utilizar informacién
confiable y objetiva. La informacién debia ser parte del archivo y debia ser informacion con la cual los
investigadores se sintieran familiarizados. Al cumplir estos dos requerimientos se ilustré la forma en como los
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investigadores obtienen la informacién para completar sus investigaciones y también se otorgé una perspectiva
mas amplia de la importancia de los archivos y la razén de su existencia.

El AGN alienta a la gente a aprender lo bésico de la investigacion histérica a través de la coleccién del archivo. El
AGN también invita al publico a aprender como los expertos investigan, ya que el método de los expertos resulta
desconocido al usuario objetivo. Al AGN le gustaria resultar familiar a todo tipo de gente.
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4 DESARROLLO DE DISENO

La idea del disefio de “Los héroes nunca mueren” fue elaborada a través del desarrollo de varios prototipos de
variadas y diferentes ideas. Cada etapa en el proceso de disefio dié como resultado la revelacion de un punto
clave, que contribuyd en el concepto de disefio final. Debido a que los prototipos fueron muy diferentes y siempre
pusieron a prueba nuevas ideas, las lecciones aprendidas fueron Unicas, y contribuyeron en los invaluables
conceptos que fueron incorporados en el producto final. Como puede verse en el siguiente diagrama, cada uno de
los prototipos y experiencias desarrolladas durante el proceso de disefio contribuyeron en algin grado a cada uno
de los diferentes elementos del disefio final.

“Los héroes nunca mueren” esta compuesto por siete elementos de disefio:

Mostrador giratorio de documentos (naranja), el muro (amarillo), guias en tarjetas intercambiables (verde),
objetos (azul), la experiencia del investigador (morado) y mostradores de informacién multimedia (rojo).

0TONO

VISITAS A MUSEOS REALIDAD MULTIPLES

AUMENTADA SENTIDOS

EL MURO "
\

XPERIENCIAD NFORMACIO
INVESTIGADOR MULTIMEDIA

<< |

0BJETOS

INVIERNO

AUDIO
BINAURAL

\)

LABERINTO

—

PANTALLA BATALLA
INTERACTIVA FANTASMA

-

MESA
GIRATORIA

TARIETAS VISITAS
INTERCAMBIABLES AL AGN

Imagen 4: Mapa de influencias de prototipos y experiencias para elementos de producto
final.

Antes de profundizar en cada elemento de “Los héroes nunca mueren” se deben entender cada uno de los
prototipos y las experiencias que influenciaron el disefio final. De cada uno hay que entender que, a través de todo
el proceso de disefio el equipo decidié enfocarse en la experiencia del usuario, no en el producto fisico en si.

Al final, la experiencia deseada nos guié al disefio del producto fisico necesario para alcanzar la experiencia.
Ademds, ya que el producto final es sobre la experiencia, puede ser adaptado a cualquier clase de tema de
exposicion que el AGN quiera mostrar.
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Sin embargo, con el objetivo de demostrar el producto, el equipo decidié enfocarse en el tema de “Los héroes
nunca mueren”, especialmente enfocado en el héroe mexicano Pancho Villa. Este fue el resultado de la
investigacion realizada en diferentes museos en etapas tempranas del proceso de disefio, entrevistas a usuarios y
los requerimientos del AGN que consistian en que el usuario pudiera “hablar con sus héroes a través de los
documentos”. El equipo aprendié que es importante para el usuario tener una conexién directa con la historia y la
mejor manera de consequirlo fue a través de contarles sobre uno de los héroes nacionales. En particular,
contandoles la historia de un hombre ordinario que se convirtié en leyenda, Pancho Villa. La idea de que héroes y
leyendas, puedan hablar a generaciones de mexicanos a través de los documentos son las bases del titulo del
producto final, “Los héroes nunca mueren”.

4.1 Mostrador de documentos giratorio

El mostrador de documentos giratorio es un prisma rectangular interactivo donde los documentos de la exhibicién
son mostrados. Tiene cuatro lados, cada uno con documentos que cubren cuatro partes de un evento: antes,
durante, después y su efecto en la vida moderna. Los documentos a cada lado del mostrador contienen cédulas
explicando el documento y traducciones del documento si este se encuentra en otro idioma o es muy dificil de leer.
El mostrador de documentos giratorio esta colocado dentro de los muros a lo largo de la exhibicién, y el usuario
solo podra ver una cara del mostrador a la vez. Si el usuario quisiera observar otra cara, simplemente tendria que
VSITAS 2 hacer girar el mostrador hacia el documento que quiera revisar.

MUSEOS El concepto del mostrador giratorio esta basado en la idea de crear la
experiencia de interactuar con los documentos, incluso a pesar de que el
usuario no pueda tocarlo.

Expandiendo y definiendo exactamente cémo crear esta experiencia tomd
algunas visitas a museos actuales, asi como, algunos prototipos y pruebas con
usuarios.

MESA
GIRATORIA

¥

LABERINTO

Visitando museos (otofio)

Después de recibir las sugerencias y requerimientos del AGN, se visitaron varios
museos con el fin de entender su disefio actual. El objetivo fue no solo descubrir
practicas actuales, también el descubrir formas de retratar informacién y
conocimiento de una forma informativa y facil de recordar. Algunas cuestiones
preliminares fueron:

* ;Quiénes son los innovadores en el campo?

* ;Qué eslo que alos usuarios les gusta o les disgusta?

e ;Como transformar un objeto estatico en uno dindmico?

En la busqueda de las respuestas a estas preguntas, el equipo exploré museos
historicos, sociales, de arte y ciencia a través de California y la Ciudad de
México. En cada museo visitado los usuarios fueron tanto observados como
entrevistados y las exposiciones fueron analizadas por el equipo. Ademas,
expertos en la materia de crear exposiciones de museos fueron entrevistados,
entre ellos se encuentran expertos de la coleccién especial de la Universidad de
Stanford, los archivos institucionales Hoover, el exploratorio, y la libreria
Huntington. A pesar de que el equipo visitd numerosos museos en el otofio, el
equipo continué adquiriendo inspiracion de mas museos en el invierno cuando
se requeria mas informacion.

Imagen 5: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en el mostrador giratorio.
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Imagen 6: Una exhibicién interactiva en el exploratorium.

Lecciones aprendidas

Debido a las visitas realizadas a museos se aprendieron numerosas lecciones respecto a cémo la gente interactda
con la informacién en un museo, las diferentes opciones y formas que los expertos utilizan para mostrar la
informacién y hacer la experiencia del usuario tan agradable como comprometedora. Después de observar a los
visitantes de algunos museos y entrevistarlos, una idea resulto clara: mucha gente prefiere interactuar de alguna
forma con la informacién. Las personas sienten que aprenden mas mientras manipulan algo, especialmente porque
la mayoria de nuestros usuarios objetivo pocas veces leen las cédulas en los muros. Teniendo control de lo que
ven en los museos los usuarios se sienten satisfechos y en general, las personas disfrutan tocando pantallas y
objetos didacticos.

Teniendo en consideracion que el equipo no contaba con conocimiento de cémo crear una exposicién de museo, la
informacion obtenida de expertos demostro ser invaluable. Un experto en disefio de mostradores de documentos,
Elizabeth Fischbach de la coleccion especial de la Universidad de Stanford, explicé la importancia de la orientacién
de los documentos en la experiencia del usuario. La orientacién comprende el dngulo en el que el documento es
mostrado asi como la altura en la que esta el mostrador , lo cual es importante cuando se considera la posibilidad
de que el visitante sea un nifio o una persona con discapacidad que no tenga la habilidad de ver objetos a altos
niveles sobre el suelo.

El angulo del documento sirve como una funcién practica asi como una funcién experimental simbdlica. Un libro
puede ser colocado abierto, como si estuviera en el proceso de ser leido, mientras que un poster debe ser
colgado en la pared verticalmente y una carta debe ser depositada en el fondo de la vitrina que la contiene. El
usuario asocia subconscientemente la orientacion con el uso del objeto, lo que le da al objeto, una sensacién mas
realista.

Un experto en seleccionar documentos para colocarlos en el mostrador y en cémo seran mostrados otorgd
conceptos adicionales al reto de crear una exhibicién.
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Dan Lewis, de la libreria Huntington, particularmente hizo énfasis en la importancia de escoger un tema para crear
una exhibicion, y luego permanecer consistentes con ese tema a través de toda la exhibicion. Esto no se limit6 en
el tipo de documentos seleccionados, ademds en el tema del espacio de exhibicion, en los conceptos artisticos
elegidos y los elementos interactivos.

El que los archivos generalmente estén poco iluminados debido a su sensibilidad a la luz se puede considerar una
ventaja y ser utilizada para llamar la atencién del usuario a ciertos documentos y ciertas areas. En conclusion, los
expertos aconsejaron enfocar el espacio de disefio, mas que en ideas de tecnologia avanzada interactiva, en las
ideas fundamentales de cémo mostrar la informacion, lo cual es igual 0 mas importante.

Sin embargo, Scott Minneman, un pionero en el campo de la exhibicion interactiva, hizo énfasis en la importancia
del “tiempo de permanencia”. Mientras mas tiempo se extienda la cantidad de tiempo que el usuario permanece
frente a un mddulo de la exposicidn mas grande sera la probabilidad de que realmente aprenda algo.

VASRY AR Ak

-mer'gence, n. 1. The act of
- -:_-' i8NG Out of & flusg
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trom Deneath the epssermes.
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Imagen 7: Disefio de la exhibicién de Scott Minneman que incrementa el tiempo de
permanencia y muestra lo bdsico del disefio de exhibiciones.

Influencia

Gracias al “benchmarking” de museos y experiencias interactivas, surgié la siguiente pregunta: ;cdmo se puede
romper la barrera entre la gente y los documentos mientras se mantienen los requerimientos de preservar los
bienes historicos?

La respuesta escapaba al equipo en cada intento de resolverla, hasta que se acepto la sugerencia de visitar el
museo tecnoldgico de San José. Uno de los museos visitados posteriormente en el proceso, donde se localizaba
una exhibicion montada con tres cubos apilados uno sobre otro, los cuales rotaban para mostrar diferentes partes
del cuerpo humano. El equipo observé y experimenté como los usuarios interactuaban con el mostrador, y cémo
disfrutaban simplemente con hacerlo girar. Esta fue la chispa que nos guié al disefio del mostrador de documentos
giratorio.

Ademas del mostrador de documentos giratorio en si, es la influencia de cémo organizar las cédulas, que
informacién mostrar, y cémo disefiar la apariencia y textura del mostrador. El razonamiento detrds de escoger
temas en cada lado, hacerlo vertical y escoger cdmo mostrar el titulo y las cédulas fue desarrollado de las
lecciones aprendidas de visitar museos y especialmente de hablar con expertos y personas que construyen
mostradores de documentos para vivir.
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Mesa giratoria (invierno)

La idea detras de la mesa giratoria fue la de darle un giro total a la forma en como la gente interacttia con un
museo tradicional. Casi en todos los museos, sin importar de qué tipo, los visitantes siempre tienen que
desplazarse fisicamente a las exhibiciones. ;Qué tal si las exhibiciones fueran hacia los usuarios? Esa fue la idea
detras de la mesa giratoria.

F§ e
T e MESA
GIRATORIA

DOCUMENTOS

Imagen 8: Prototipo de mesa giratoria.

El usuario permanece en un solo sitio mientras las diferentes exhibiciones se le acercan utilizando una gran mesa
circular giratoria. Lo que el equipo quiso explorar fue como la mesa rotatoria afecta el nivel de exploracion del
usuario.

Con el fin de evaluar estas variables, se crearon doce exhibiciones sobre la revolucién mexicana de 1910 en una
mesa giratoria de siete pies de didmetro. Cada exhibicion fue colocada en su propio contenedor o mostrador, con
un ndmero y una descripcion breve. Se evalué como la exploracion de los usuarios es afectada por el concepto de
la exhibicion que se les acerca. Durante las pruebas con usuarios, el equipo observé a algunos usuarios
interactuar con la mesa a solas, y a algunos otros utilizarla en grupos. Cada usuario tuvo diez minutos para
explorar el museo, mientras tanto, se observd como interactuaba con la mesa y con otros usuarios, por si estos
constituian un grupo. Después de ello, cada usuario fue entrevistado para recibir la retroalimentacion de la
experiencia.
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Lecciones aprendidas

De los detalles aprendidos de este prototipo, hubo dos lecciones importantes que influyeron de forma significativa
en el producto final. Estas fueron que el usuario prefiere la libertad de tomar decisiones y una exhibicion dinamica
es mejor que una estatica. Estadisticamente, se encontrd, gracias a las pruebas con usuarios, que el 80% de los
usuarios cree que la rotacion de la mesa reducia el aburrimiento, mientras que el 66% de los usuarios opinaron
que pasaron mas tiempo con cada exhibicidn que si estuviesen colocadas todas en un muro.

A los usuarios les gusta tener control sobre la cantidad de informacion, les gusta la idea de tener control sobre el
tipo de informacion al que estan expuestos. Los visitantes respondieron positivamente hacia la idea de que fuera
posible escoger las exhibiciones que se les mostrarian, con las sugerencias ofrecidas por el museo. Sin embargo,
mientras que a los usuarios les gusté la idea de tomar su propio camino, aun quieren que ese camino sea
coherente, tenga sentido y sea lineal. El problema con la mesa fue que las exhibiciones no estaban en orden
cronolégico, e incluso si los usuarios sequian las sugerencias, ese camino no estaba claro. Los usuarios prefieren
la libertad de controlar la cantidad y tipo de informacion que ellos reciben en el museo, pero ain quieren que
tenga sentido y esté en un orden logico.

Incluso aunque la mayoria de los usuarios estaban desinteresados en la revolucion mexicana, demostraron
divertirse viendo la exhibicién. La mesa giratoria agregé un elemento dindmico a los objetos que usualmente estan
estaticos, como documentos y fotografias. Los usuarios declararon que se redujo el aburrimiento y se asemejaba a
una especie de juego, lo que hizo a la exhibicion mas memorable. Esto fue mas evidente en usuarios en grupo.
Ellos no querian mover la mesa mientras sus amigos aun estuvieran viendo la exhibicion frente a ellos. A pesar de
que la exhibicion en si era muy dinamica, el usuario no lo era. Algunos usuarios coincidieron en que no les gustaba
estar sentados, que preferian caminar en el museo. Asi que la gran leccién aprendida fue que a las personas les
gustan las cosas dinamicas, siempre cambiando y la interactividad. Sin embargo, ellos pierden interés e ignoraran
la informacién que el museo les trata de transmitir si ésta tarda en desplegarse.

Influencia

El prototipo de la mesa giratoria tuvo una influencia evidente en el disefio del mostrador de documentos giratorio,
el producto final es casi un modelo a escala mejorado del prototipo. Para que la mesa giratoria pudiese girar, fue
disefiada como una gran mesa colocada en la parte superior de un mostrador “Lazy Susan*”. Ya que el método
prob6 su eficacia, cuando se disefiaba el mostrador de documentos giratorio el equipo retomé el concepto de
utilizar la funcién de un mostrador “Lazy Susan” de rotar. Ademés, la idea de dar al usuario control sobre qué
documento ve y cuando lo ve fue también figurada de este prototipo. Sin embargo, basados en la respuesta de los
usuarios que aun prefieren caminar en el museo, el equipo decidié construir algunos mostradores de documentos
giratorios que fueran parte de muros colocados a través de todo el museo, en lugar de un gran mostrador
giratorio.

Muros de museo (invierno)

Cerca del final del periodo de invierno el equipo realmente queria juntar todo lo que habia aprendido sobre
museos y la retroalimentacion con usuarios para construir una exhibicion totalmente nueva. Una de las cuestiones
mas importantes que se intentaron resolver con este prototipo fue: ;cémo deben ser colocados los documentos y
las cédulas para maximizar la experiencia de usuario deseada? Para evaluar ampliamente esta cuestion, un camino
de muros de exhibicion de museo a tamafio real fue construido para mostrar la vida de Pancho Villa, desde la
nifiez hasta la muerte. La construccién principal fue una serie de 13 muros negros conectados para formar un
camino. Cada muro se relacionaba con un tema distinto ligado a un punto en el tiempo en el que vivié Pancho Villa
y fue cubierto con documentos que representaron y reflejaron el tema. Los documentos incluyeron fotografias,
posters donde se ofrecia una recompensa por Pancho Villa y mapas.
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DOCUMENTOS

DESCRIPCION DEL
DOCUMENTO

Imagen 9: Prototipo de muros de museo

Lecciones aprendidas

Cuando se cuenta una historia, si incluso una sola oracién esta fuera de orden, el completo mensaje de la historia
estd perdido. Esta situacion se tornd en un gran problema en este prototipo. El prototipo estaba basado
ampliamente en el camino que el usuario sequiria, el orden de los muros que el usuario veria y de las cédulas que
leeria. A pesar de que el camino parecia intuitivo, casi todos los usuarios que caminaron por el museo estuvo
confuso y equivocd el orden al menos una vez. Un problema que reveld el camino fue que cuando los usuarios se
encontraban con un muro delante y detras, no sabian cual leer primero. Cada muro tenia una fecha en la parte
superior izquierda, pero no fue lo suficientemente obvio, asi que a veces los usuarios no lo percibian y solo
adivinaban en que orden iban. Y por ello la historia se perdié y con ella su efecto. Los usuarios necesitaron mas
informacion que los guiara a través del camino o una exhibicién con un flujo més natural. Ademas del orden de los
muros, los usuarios estaban confundidos por el orden de las cédulas en cada muro. Fue confuso qué fotografia y
cédula observar primero, y algunas veces el usuario leyé las historias individuales en diferente orden. La
experiencia final debe tener un flujo perfecto, de principio a fin, de esta forma el usuario se sentird completamente
interesado en la exhibicion. Cualquier confusién en la historia romperia la concentracion y destruiria la experiencia.
Por lo tanto, una direccién clara es crucial.

Ademés de los conceptos sobre direccion, el equipo también aprendi6 lo basico sobre escribir cédulas y cémo
mostrarlas de forma asombrosa. Por ejemplo, el equipo aprendié la importancia de escoger el tamafio correcto de
fuente, tanto para las cédulas como para el titulo y otros textos en los muros. Ademas de hacer la fuente legible y
notable, hay mucho que decir sobre la cantidad de texto mostrado. Muchos usuarios coincidieron en que habia
demasiado escrito y simplemente no lo lefan. Esta situacion sorprendio al equipo ya que el texto habia sido
sintetizado hasta lo minimo necesario para que se entendiera el punto mencionado. Sin embargo, siempre hay
algo mas que puede transformarse de texto a una imagen o contenido interactivo.

Influencia

Las observaciones e ideas obtenidas con respecto a cdmo mostrar los documentos y la informacién en una
exhibicién fueron cruciales para definir los requerimientos necesarios para el mostrador giratorio. Las lecciones
aprendidas determinaron el tamafio de la fuente y la cantidad de texto en el mostrador, asi como el disefio del
titulo y el subtitulo. Ademas, ya que la gente se mostré confundida, el equipo se asequrd de que la informacién en
el mostrador giratorio fuera tan facil de sequir y de entender como fuese posible. Ademas que con cada una de las
caras del mostrador se crea una historia completa, cada cara es una pequefia historia en si misma. Asi que, cada



26

cara puede ser leida individualmente o en conjunto, como un paquete. También, dado que cada conjunto de
documentos del mostrador giratorio estan colocados en el orden de antes, durante, después y efecto en la
actualidad, es més facil para el usuario el entender en qué orden leer los documentos en el mostrador, si es lo que
ellos desean.

4.2 El muro

La propuesta del muro es contar la historia de Pancho Villa subrayando eventos especificos en su vida. El muro
contiene una pantalla, una bocina direccional y un mostrador de documentos. El usuario se acerca al muro y hace
girar el mostrador hasta que se presente un documento en el que esté interesado. Una vez que el usuario haya
escogido el documento, el usuario puede acercar una tarjeta intercambiable al lector para ver un video en la
pantalla y escuchar el audio de la bocina en la parte superior.

MOSTRADOR
INTERACTIVO

LABERINTO | ==

Imagen 10: mapa de prototipos y experiencias y su influencia en el muro

Mostrador interactivo (invierno)

Continuando con el mismo concepto del dltimo prototipo se decidié incorporar un sistema que haga la experiencia
més dindmica con el uso de sensores de presencia que puedan activar la presentacion de imagenes, videos y
sonidos.

A través de esto fue posible crear mostradores interactivos que pueden hacer que
la exhibicién cobre mas vida y hacer que el usuario se sienta mas identificado con
ella.

Lecciones aprendidas

El equipo aprendio en este prototipo los retos de utilizar una superficie vertical. Esto
incluye legibilidad el tamafio de fuente, el &ngulo requerido para leer, y la distancia
correcta entre el suelo y lo que se debe leer. Esta exhibicion permitié al equipo
conocer la cantidad maxima que el usuario esta dispuesto a leer. Otra leccién
importante fue relativa a la interaccion de multiples usuarios frente al muro.
| Multiples usuarios frente al muro pueden crear inconvenientes al tratar de leer o
| interactuar con la informacién en él.

Se aprendié también sobre el efecto de dar al usuario el control. Conforme el
usuario se acercaba a las imagenes en el prototipo, este podia escuchar audio
relacionado con las imagenes. Las imagenes también cambiaban basadas en la
proximidad entre usuario y la imagen. Los sensores de proximidad activaron los
cambios en el prototipo.

Imagen 11: Prototipo de pantalla interactiva

Influencia

Para incorporar las lecciones aprendidas en el disefio del muro, el equipo coloco el texto al nivel del ojo del
usuario o justo debajo para permitir al usuario leer facilmente. Las lecciones aprendidas sobre multiples usuarios
influenciaron en el tamafio del muro para permitir que dos o tres usuarios se retinan frente a él.

El factor de control fue utilizado para que el usuario se sintiera capaz de controlar la experiencia asi como la
informacién mostrada, esto agrego un factor innovador al incorporar imagenes dindmicas que no son utilizadas
cominmente en exhibiciones.
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Visita a AGN (invierno)

En febrero el equipo completo visitd las instalaciones del AGN. La visita incluyé un tour por las instalaciones asi
como una reunién con los patrocinadores. El equipo analizé el espacio disponible para la exhibicion y entendié
mejor la propuesta de una exhibicion que aliente a los usuarios a investigar mas en el AGN vy utilizar sus recursos.
La visita también introdujo al equipo en el proceso de utilizar los recursos del archivo en el AGN.

Lecciones aprendidas

El equipo aprendi6 que la propuesta de la exhibicién era realmente dar a conocer a las personas los recursos con
los que cuenta el AGN asi como educar a los visitantes. El espacio y el sonido son dos factores en los que el
equipo necesitaba trabajar en futuros disefios. Pancho Villa también tenia un vinculo especial con el lugar pues fue
prisionero y aprendio a leer y escribir en el lugar donde hoy son las instalaciones del archivo.

Influencia

El muro fue influenciado por estas lecciones para hacer el material mostrado excitante y ligado a los recursos con
los que cuenta el AGN. La informacién utilizada fue similar a la disponible en el AGN. EI muro se mantuvo dentro de
las restricciones de tamafio y sonido. El sonido, gracias a la bocina direccional, pudo ser localizado para no
interferir con otros usuarios en otras partes del museo. La conexion personal de Pancho Villa con el museo
provoco que fuera elegido como tema central de la exhibicién de prueba.

Muros de museo (invierno)

Debido a que los prototipos previos fueron muy diferentes y no completamente representativos de una experiencia
de museo realista, uno de los objetivos de este prototipo fue el crear un espacio de exhibicién a escala real que
pudiese utilizarse en prototipos futuros. Ademas de crear un espacio de prueba, el enfoque principal consisti6 en
definir los retos caracteristicos de crear una exhibicién educativa. Los dos factores mas importantes evaluados se
relacionan con el espacio y la narrativa de una historia.

e ;Cudles el espacio necesario para mostrar los documentos?

e ;Coémo deben ser colocados los documentos y cédulas para maximizar la experiencia de usuario
deseada?

En orden de determinar la mejor forma de relatar la historia de Pancho Villa, el prototipo fue utilizado para
encontrar qué es lo que los usuarios recordaron, spor qué lo encontraron memorable?, y scodmo estas
caracteristicas se pueden aplicar a la exhibicion entera?

Para evaluar ampliamente las cuestiones clave, un pasillo de muros de exhibicién a tamafio real fue creado para
mostrar la vida de Pancho Villa, desde su nifiez hasta su muerte. La construccién principal consistié en una serie
de 13 muros negros conectados a través del pasillo. Cada muro tenia un tema distinto relacionado con un punto
en el tiempo de Pancho Villa y fue cubierto con documentos que representaron y reflejaron dicho tema. Los
documentos incluyeron fotografias, posters de recompensa y mapas. Ademas de los documentos, contenian
medios como video, un traje de Pancho Villa, y sonidos ambientales reproducidos a lo largo de la experiencia.
Como en el prototipo anterior, los usuarios fueron recibidos en su tiempo libre y exploraron la exhibicién con
calma. Tan pronto como terminaron, resolvieron una prueba sobre la informacion disponible en la exhibicién.
Luego fueron entrevistados sobre observaciones generales y la experiencia.

Imagen 12: Usuarios en el prototipo de muros de museo.
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Lecciones aprendidas

Cuando se les di6 la opcién de elegir entre “interactivo”, “informativo”, e “interesante” solo 1 de 15 usuarios
consideraron “interactivo” como la palabra que describié la exhibicion. Aunque la propuesta de este prototipo no
fue la de aprender sobre tecnologia interactiva, aun asi juega un papel importante en la forma en como se cuenta
la historia y no debe ser omitida completamente. Los usuarios querfan una historia que tuviera un orden.

En términos de sonido, los usuarios pensaron que el sonido era aleatorio, pero cuando se dieron cuenta del hecho
de que estaba relacionado con la exhibicién lo consideraron interesante y enriquecedor de la experiencia. El
sonido no se suponia que fuera aleatorio, mas bien se suponia que cambiaria el cémo los usuarios se movian de
una etapa en la vida de Pancho Villa a la siguiente. Sin embargo, no se involucraron sensores y fue todo activado
manualmente desde musica mexicana hasta sonidos de disparos y sonidos de guerra. Debido a la falta de un
sistema automatizado completo, hubo algunas fallas en el uso de sonidos, lo que explica el por qué parecia que el
sonido era aleatorio o esporadico. Algunos usuarios reaccionaron positivamente con respecto a los sonidos,
incluso comentaron que hacian la experiencia mas inmersiva. Se les olvido que se encontraban en un salén de
clases y no en un museo. Sin embargo, con el fin de que los sonidos alcanzaran su potencial maximo, los cambios
deben ser sutiles y sin rastro.

Ademas de los sonidos, los otros elementos interactivos del prototipo fueron criticados. El video fue reproducido
en bucle continuo, y los usuarios se preguntaron si el hecho presentaria problemas para un visitante que se
presentara a mitad de la reproduccién, ya que creen que arruinaria la experiencia. También, aunque ponerse el
sombrero de Pancho Villa fue divertido, este no daba la ilusién de una completa transformacion en Pancho Villa.
Los sensores y otros métodos mas sofisticados necesitan ser integrados en la exhibicién con el fin de completar la
experiencia.

Influencia

El prototipo de muros de museo ensefi¢ al equipo mucho sobre una experiencia de museo a escala real. Las
lecciones aprendidas sobre narracion de historia influenciaron el prototipo final asegurando que el muro tenga las
partes esenciales de una historia, un principio, un desarrollo y un final. El equipo también aprendié que el que
cada muro tuviera escrito un titulo es bastante 0til pues el usuario ya sabe que contenido esperar, por lo que este
concepto fue incorporado al prototipo final.

El sonido fue sobre todo una incorporacién positiva en el prototipo de los muros de museo alentando al equipo a
utilizarlos de nuevo de forma mas efectiva y automatica en el prototipo final. La masica fue utilizada en e comienzo
de los videos para permitir al usuario sentirse inmerso en el periodo de tiempo, como en el prototipo de muro de
museo. La misica fue detonada por la tarjeta intercambiable, no esporadicamente.

Las lecciones aprendidas combinadas con las lecciones de interaccién también influenciaron el muro al no estar
reproduciendo los videos en bucle continuo e incluyendo distinciones claras entre el titulo de las pantallas de cada
video. La musica o didlogos constantes pueden ser un distractor para los visitantes que caminan por el lugar. El
equipo eligié utilizar un salvapantallas del logo del AGN para atraer la atencién pero sin causar distraccién a
quienes ya estan concentrados en otras etapas de la exhibicion.

Muro de madera (primavera)

Este prototipo fue el primer prototipo construido después de tomarse la decisién de concentrarse en un muro y
apartarse de la idea de construir un laberinto completo. Tablas de madera fueron empleados en la construccién de
la estructura. Se utilizaron tornillos para madera con el fin de unir cada una de las tablas. La pantalla fue montada
con la ayuda de una pieza de triplay y tornillos, y el mostrador giratorio fue colocado en otra pieza de triplay
mucho mas gruesa. Durante la construccion el equipo descartd la idea de utilizar un gabinete o muebles
prefabricados en los cuales se montaran los componentes.

Lecciones aprendidas

El prototipo de madera le ensefié al equipo las dimensiones necesarias para que los objetos necesarios fueran
montados y los requerimientos fuesen cumplidos en el producto final. La energia entra al muro por medio de la
base del mostrador giratorio y el prototipo necesitd ser lo suficientemente firme para que este no se desplazara
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cuando el mostrador giratorio se moviera. Aunque se emplearon buenas técnicas de construccion, la madera no
fue lo suficientemente rigida como para lograr una unién lo suficientemente fuerte. La madera resulté ser
considerablemente pesada, sin embargo necesité aun de un contrapeso en la parte posterior del disefio.

El aspecto del muro de madera era el de un disefio tosco. El panel frontal de triplay contrastaba con las superficies
suaves de la pantalla de television y el mostrador de documentos giratorio. El aspecto exterior del muro no
permitié el tipo de aspecto refinado que el equipo deseaba para el museo.

La idea de utilizar un mueble prefabricado fue descartada por el inconveniente que representaba el montaje de la
pantalla y del mostrador giratorio. El marco de madera fue lo suficientemente rapido de construir, asi que las
ventajas de utilizar una pieza prefabricada de mobiliario no fueron suficientes para justificar la compra y el trabajo
posterior que se tendria que hacer sobre ella. Ademés, el disefio abierto por detras permitié ajustes y acceso a los
componentes electronicos mientras estaban en uso.

Influencia

Se decidi6 mantener el disefio basico de un marco abierto por la facilidad de acceso a los componentes, sin
embargo se decidio cambiar los materiales para lograr la fuerza y aspecto deseados en el prototipo final. Se
escogié cambiar el marco por uno hecho de metal, se eligié el aluminio debido a los costos, la resistencia, y
porque la ligereza del aluminio no es comparable con la de otros metales. El equipo ya contaba con experiencia
con los marcos de aluminio. El marco permitié el aspecto deseado con sus acabados limpios y uniformes. Los
marcos de aluminio permiten crear uniones simples en construccion y fuertes en desempefio.

Se eligié el acrilico en el panel principal, debido a la experiencia adquirida con el panel de triplay. Los espacios
vacios que debe tener el acrilico para colocar la pantalla y el mostrador giratorio pueden generarse con laser y
control numérico con el acabado limpio y uniforme deseado. El acrilico también puede ser facilmente adherido con
métodos menos agresivos que los tornillos empleados en la construccion del prototipo anterior hecho de madera y
paneles de triplay.

Imagen 13: Marco del prototipo del muro de madera.
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4.3 Tarjetas intercambiables guia

Las tarjetas intercambiables se desarrollaron de la propuesta de crear un juego para los usuarios asi como crear
una conexion personal con los héroes de la revolucion mexicana. Las tarjetas intercambiables originalmente
seguian el disefio de tarjetas de baseball, con una fotografia en el frente y estadisticas en el reverso.

Prototipo de tarjetas intercambiables (invierno)

Después de revisar las ventajas y desventajas de prototipos anteriores como la mesa giratoria, se decidi6 crear
una experiencia interactiva donde los usuarios pudieran crear una conexion
TARJETAS personal con un personaje especifico de la historia de México. La idea era
INTERCAMBIABLES que la gente encorlltrara la faxhlblaon mas |n.teresante si aprendian historia
desde las perspectivas de diferentes personajes sobre los documentos. Con
-FUARUN OBJETIVO el fin de conseguirlo, se seleccionaron cuatro héroes de la historia mexicana
para actuar como guias y se crearon tarjetas intercambiables de cada uno. Al
-PERSONALIZAR frente de cada tarjeta se encuentra una foto de la persona y al reverso una
breve biografia y frases caracteristicas de los héroes. Se cred entonces un
pequefio museo con cuatro exhibiciones, cada una con el siguiente conjunto
de informacién: el documento, una cédula describiendo el documento, una
pantalla con un lector de cddigo de barras y una coleccién de codigos de
barras.

VISITAS DE MUSEO

- GUIA Después de observar el documento y leer la cédula, si el usuario deseaba
AU AR conocer a perspectiva del héroe, el usuario podia recoger el codigo de
barras correspondiente, colocarla frente al lector y mirar la informacion
desplegada en la pantalla. La pantalla incluia informacién adicional sobre los
sentimientos y opiniones del héroe y sus acciones correspondientes a esa
etapa histérica. Al final, si el visitante utilizaba la carta en cada exhibicién, el
VISITA AL AGN usuario podria obtener una coleccién de cuatro diferentes codigos de barras,
especificos de cada héroe. Con este prototipo se deseaban evaluar diferentes
conceptos de funcionalidad como las tarjetas. Se queria saber si las personas
utilizarian las tarjetas y por qué, si las tarjetas mejoran el aprendizaje de los
SRR isitantes, como reaccionarfan los usuarios si existiera un incentivo para
conservar las tarjetas y coleccionarlas todas y como los usuarios se
relacionan entre ellos utilizando las tarjetas en el museo. En esta ocasion, en
lugar de proporcionar una cantidad de tiempo especifico para cada usuario,

TARJETA el prototipo se presenté como un museo cualquiera, ya que estuvo abierto o
INTERCAMBIABLE disponible por unas horas y los usuarios podian presentarse y retirarse

GUIA cuando quisieran.

-CULTURA

Imagen 14: Mapa de prototipos y experiencia y su influencia en el concepto de las tarjetas
intercambiables guia.

Lecciones aprendidas
Durante los pocos minutos que pasaron desde que el usuario recibid la tarjeta hasta que dejé de utilizar el
prototipo, el usuario desarrollo un vinculo con su figura histérica.

*  “Me gusto tener a alguien a quien apoyar”

*  “Realmente le puso un rostro a la historia”

*  “Estuvo ahi conmigo”

e “Senti como si tuviera a un personaje especial, ya que no todos tienen la misma cara (tarjeta)”

Los usuarios no podian elegir qué tarjeta les seria suministrada en la entrada y la mayoria de ellos no habian
escuchado nunca de su héroe antes de leer la tarjeta. Los usuarios se mostraron decepcionados cuando no se les
permiti6 conocer la postura de otros héroes, pero admitieron que este hecho logré que se sintieran mas
conectados con su personaje. Ellos querian saber mas sobre la misteriosa persona que les habia tocado conocer.
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Querian saber qué habia hecho, qué habia pensado y quién era. El interés no solo fomentd la conexién emocional,
también motivo a los usuarios para tratar de conocer mas acerca de los documentos. Pero la cuestion principal no
era si habian leido la informacién sino que la retuvieran. Después de que el usuario abandonara el museo, la
mayoria de ellos lograron recordar algunos datos sobre su personaje o por lo menos dieron un breve resumen
sobre sus opiniones o quiénes habian sido. Los usuarios pasaron de saber nada a saber algo en pocos minutos
gracias a la tarjeta intercambiable. Los resultados demuestran que tener una conexién mejora el entretenimiento y
la experiencia de aprendizaje. Al sequir a una persona a través de la historia, la experiencia se torna individual y
personal y por lo tanto mas consistente y memorable.

LECTOR DE CODIGOS

DOCUMENTOS

PEARSONS MAGAZINE

PERSPECTIVA DEL
HEROE

CODIGO DE
BARRAS

Imagen 15: Configuracién del prototipo de tarjetas intercambiables.

Muchos museos cuentan con numerosas exhibiciones y ninguno de ellos ofrece otro incentivo mas que el deseo de
conocer mas informacion para explorar todas las exhibiciones. Algunos museos incorporan una especie de
acertijos, con esto logran que los visitantes observen las exhibiciones en busca de respuestas. Sin embargo,
generalmente demuestra ser una mala idea cuando se trata de nifios y visitantes en grupo. Suministrando al
usuario de una tarjeta intercambiable y comunicandoles que podrian acercarlas a los lectores de codigos en cada
estacién para obtener més informaciéon comenzé un juego. Algunos de los usuarios adoptaron el objetivo de
coleccionar todos los cédigos disponibles, mientras que otros encontraron el escanear su cédigo en cada médulo
disponible como un reto divertido. Otros encontraron similitudes importantes con un juego de mesa al contar con
un personaje y un objetivo. Ademas, la disposicién del museo permitié a los usuarios seguir una narrativa mas
lineal que en otros prototipos. Con un objetivo claro, los usuarios buscaron més informacion y sortearon el primer
obstaculo contra aprender mas sobre la historia de México. A pesar de que el hecho de que se transformara en un
juego fue accidental, reveld que con un objetivo claro, el espiritu competitivo del usuario lo guiaria a descubrir mas
informacion que si este no existiera.

Influencia

La conexion emocional creada entre el usuario y el personaje a partir de las tarjetas intercambiables parecian ser
el comienzo de una solucién a uno de los requerimientos planteados en una de las visitas realizadas al AGN, el que
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los usuarios pudiesen hablar con sus héroes. Los resultados obtenidos en el prototipo propiciaron que las tarjetas
intercambiables aparecieran en todos los prototipos siguientes hasta formar parte del prototipo final.

La siguiente generacion de tarjetas intercambiables aterrizaron ideas resaltadas en la retroalimentacion por parte
de los usuarios. Las tarjetas contenian muy poco texto y hacian énfasis en aspectos basicos y datos que
impresionaron a los usuarios. Las tarjetas también incorporaron mas colores y fotografias para atraer la atencién
del usuario. También se les permiti6 mas control al usuario al poder elegir que personaje seguir a lo largo de la
exhibicion.

La tecnologia empleada en las tarjetas cambié en el prototipo final debido a las dificultades que presentd el utilizar
cddigos QR. Los lectores de codigos QR resultaron impracticos pues en las tarjetas el c6digo ocupaba mucho
espacio y los sensores 6pticos suelen tener gran cantidad de fallas dependiendo de la luz del dia, por lo que se
decidio utilizar tecnologia RFID que provee la misma funcionalidad que los cddigos QR con mayor efectividad.

Tecnologia de etiquetas/Tarjetas de Baseball (Invierno)

Durante una visita realizada al museo de tecnologia de San José por sugerencia de Scott Minneman se observé la
implementacién de una tarjeta con codigos QR. Cada ticket tiene un cédigo de barras que puede ser escaneado en
varias exhibiciones a través del museo. Las tarjetas
fueron utilizadas como un dispositivo de activacion y
como un dispositivo de almacenamiento.

Imagen 16: Exhibicién en el museo
tecnoldgico de San José con tecnologia de
escaneo de etiquetas.

Lecciones aprendidas

Se encontraron problemas con la explicacion del
método de escaneo de las tarjetas a la entrada del
museo. Pocos visitantes se percataron de que el ticket podia ser escaneado a través de todo el museo. En cada
exhibicién el escaner paso desapercibido o no fue bien incorporado en el propésito de la exhibicion.

Se aprendié més acerca de los problemas que se presentan al utilizar un cédigo de barras o un cédigo QR como
dispositivo de activacién. Los escaneres no fueron confiables y el proceso de escaneo tomaba demasiado tiempo
para realizarse. Los usuarios no recibieron una retroalimentacién clara cuando el codigo era finalmente
escaneado.

Se aseguraba que, al escanear los cddigos en ciertas exhibiciones se enviaria informacién al usuario por medio del
correo electronico al final de la exhibicion. Fue decepcionante el descubrir que el programa no envié mucha de la
informacién requerida. Scott Minneman ya habia advertido que, si un usuario se tomo la molestia de esforzarse un
poco mas para demostrar interés y recibir la informacién en casa, realmente espera que esta sea enviada. Se debe
incrementar la confianza en este sistema.

Influencia

La primera leccion aprendida es lo intuitivo que es el escanear tarjetas cuando se incorpora el escaner al prototipo
fisico. El escaner debe ser colocado en un lugar ldgico y evidente en los prototipos, que aliente a los usuarios a
escanear las tarjetas. Un error seria colocarlo a un lado del prototipo como se observd en el museo. Se
recomienda entregar las tarjetas junto con los boletos al entrar al archivo, sin embargo las tarjetas no deben ser
boletos. Los usuarios deben ser informados de que las tarjetas pueden ser escaneadas a lo largo de toda la
exhibicion.

Considerando los prototipos previos que utilizaban cédigos QR y las dificultades que mostraron al utilizarse
cddigos de barras se decidié emplear una tecnologia distinta. Se decidié utilizar la tecnologia RFID que
solucionaba muchos de los problemas previamente mencionados en el escaneo y en la programacién. Se tuvo
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especial cuidado en garantizar que la accion que se detona del escaneo de las tarjetas se efectuara
inmediatamente una vez que este sea efectuado para proveer de la informacion requerida a los usuarios.

Finalmente se percibi6 que a los usuarios les agrada que la informacion se les enviara. Sin embargo el riesgo de
decepcionar al usuario al no enviarse la informacion era mas grande que el beneficio que representaba el usuario
recibiendo la informacién. La posibilidad de crear un sistema lo suficientemente robusto era muy baja. Se decidi6
sugerir esta medida en el futuro pero no era aplicable para el prototipo final, sin embargo el concepto de juego si

lo era.

Monografias /Cultura (Invierno)

Las Monografias son piezas de papel con una figura histérica de un lado y una biografia corta en el reverso. Las
monografias pueden ser encontradas en papelerias a lo largo de todo México. Las monografias se parecen a las
tarjetas de baseball de EEUU. Las monografias son utilizadas en presentaciones escolares y son suministradas a
los estudiantes para ayudarlos con las tareas de la escuela pues proveen informacién confiable. A los turistas les
gusta coleccionarlas como recuerdos.

Influencia

La practica de los estudiantes de recolectar monografias para la realizacién de sus tareas y de los turistas de
recolectarlas como recuerdo fue en un motivo por el que se decidié continuar con el concepto de las tarjetas
intercambiables. Las tarjetas fueron disefiadas para ser pequefias de modo que fuera cdmodo su transporte y

conservacion en una billetera.

4.4 Objetos

Una de las caracteristicas mas importantes en el prototipo de el escritorio del investigador fueron los diferentes

TARJETAS
INTERCAMBIABLES

BATALLA
FANTASMA

VISITAS A MUSEOS

objetos que podian ser escaneados para revelar al visitante datos inusuales e
informacién que vinculaban a los objetos con Pancho Villa. La ideas es que, a
través de los objetos, el visitante sienta una conexién personal con los
documentos con los que pueden interactuar con la exhibicion. De forma
similar al concepto de las tarjetas se intent6 desarrollar una forma en la que
los visitantes pudiesen sentirse mas cerca de Pancho Villa. La idea es que el
usuario, al utilizar y jugar con los objetos se sienta mas identificado con
Pancho Villa 'y despierte su interés en saber porque estos objetos fueron
importantes para Villa.

Visitando museos (Otofio)

Mientras se efectuaba la etapa de benchmarking se tuvo la oportunidad de
visitar muchos museos de todo tipo. De ellos se desprendié la idea del tipo
de caracteristicas que el usuario disfruta en los museos, se aprendi6 sobre la
situacion actual entre los museos en México y el usuario objetivo, que son
estudiantes que visitan museos para realizar tareas de escuela y que,
generalmente, no disfrutan visitar museos y la mayoria encuentra el hecho
tedioso y aburrido.

Imagen 17: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia
en los objetos.
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El AGN solicitd que se creara una exhibicion para el museo del archivo de modo que también se visitaron museos
de cardcter histérico asi como exhibiciones del archivo, también se entrevistaron restauradores y organizadores
de exhibiciones. Una de las observaciones realizadas después de visitar todos estos lugares fue que los usuarios
no solo aprenden de los documentos, sino de los objetos con los que podian interactuar y que despertaban su
interés sobre quien fue su duefio, para qué servia, y qué tan importante era para él o ella, la tecnologia disponible
en la época y como es que esos objetos fueron encontrados.

Al visitar museos de caracter cientifico en México y EEUU se encontré que estos promueven actividades grupales y
ofrecen la posibilidad de aprender experimentando o interactuando con objetos y a los usuarios parece gustarles
participar en este tipo de actividades.

Se eligieron cuatro objetos distintos relacionados con la vida de Pancho Villa:
*  Revolver: Para hablar de las armas de la época y su relacién con Pancho Villa.
*  Carrete de pelicula: £l como Villa se hizo famoso gracias a las peliculas que se filmaron de la campafia y
a la propaganda.
*  Tren: Anécdotas y papel que jugaron los trenes en la revolucion.
*  Sombrero: Datos personales de Francisco Villa.

Imagen 18: Visita a los museos de Exploratorium en San Francisco y MIDE en la ciudad de
México.

Lecciones aprendidas

Los usuarios disfrutan interactuar con pantallas y tener el control de lo que observan pero de manera simultanea
disfrutan que estas cosas interactiien con ellos. Cuando los objetos son escaneados en la mesa se debe mostrar
informacién y el usuario debe escuchar sonidos. A las personas les agrada tener elementos inesperados como el
carrete de pelicula. Estas caracteristicas también promueven el interés del usuario en saber mas sobre el tema del
que habla la exhibicion. Los usuarios pasaron mas tiempo en el escritorio gracias a como los objetos activan mas
informacién. Los objetos inusuales detonan el interés en la historia alentando al usuario a explorar el museo y a
aprender mas del contexto.

Influencia

Muchos de los museos conocidos durante el proceso de benchmarking fueron una gran influencia en el disefio de
los prototipos finales. En los museos de cardcter histérico es comdn ver documentos y objetos solo en exhibicion y
en los de caracter cientifico o tecnoldgico normalmente se interacta con las exhibiciones. Es importante permitir
al visitante apreciar la historia a través de mas de un solo sentido dandoles la oportunidad de ver, escuchar y
sentir un “documento”, lo que enriqueceria la experiencia. La interaccién que se propone es que los usuarios
manipulen los objetos de forma intuitiva.
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Prototipo de tarjetas intercambiables (Invierno)

Las tarjetas intercambiables inspiraban al usuario a interactuar con las pantallas y mostradores escaneandolas en
el muro para escuchar y aprender un poco mas de la historia de Villa. Las tarjetas son coleccionables y cada una
muestra caracteristicas de un personaje distinto. La idea de las tarjetas surgié como solucion a la necesidad de
entretener al usuario al identificarse con los personajes y escuchar sus opiniones sobre ciertos eventos de los que
hablan los documentos.

Maria Luz del ; N Francisco Ignacio

Corral : ) Madero Gonzalez
1894-1981 : ; 1873-1913

“I was the only woman Pancho i ¥ “Never more governments and
really loved.” : citizens perpetually oppressed”

= Early life: For money, her and her " 3 = Early life: He was born into one of the
mother provided provisions for Villa’s 2 A wealthiest families in Mexico.
army.
. . = Occupation: The “Apostle of Democra-
® Occupation: Two days after meeting, cy”, he became Mexico’s 33rd president
Pancho asked for her hand in marria- in 1911,
ge.
. = Personality: A deep Spiritualist, many of
= Personality:She adopted many of the y his revolutionary actions were suggested
children Pancho had by other women. by spirits.

= Death: In her old age, people paid to F 7 ! = Death: He was betrayed after accepting
visit Villa’s home and get her autogra- s Huerta's “protection” during “La decena
ph. ¢ tragica”
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Imagen19: Ejemplos del contenido de las tarjetas intercambiables.

Lecciones aprendidas

El prototipo revel6 que las personas realmente disfrutan interactuar con las exhibiciones a través de las tarjetas
intercambiables. Es importante para los usuarios el que se les permita elegir qué leer y aprender, especialmente
si uno de los objetivos es que el usuario se interese en investigar con los recursos del archivo. Es mas facil
prestarle atencion solo a la informacion requerida que a mucha informacién extra. La informacién no requerida
hace de las visitas a los museos una actividad prolongada y tediosa para la mayoria de los usuarios que van a
realizar una tarea escolar.

Una de las ventajas de las tarjetas intercambiables es que inspiran a la gente para volver al museo con la intencién
de coleccionar todas las tarjetas disponibles. Los usuarios podran ver todas las tarjetas cuando se les pida que
elijan una, lo que los invita a regresar por las que faltan. El interés del usuario no debe solo radicar en poseer las
tarjetas, también en la curiosidad por observar que efecto tiene cada una en cada exhibicién.

Y al final, los visitantes no solo obtienen una conexion personal con los documentos, también obtienen un objetivo
y un incentivo para verlos y tratar de entenderlos.

Influencia

Este prototipo fue realmente importante, pues fue una de las ideas que ayudé a especificar y unificar la forma en la
que la exhibicion funcionaria. Las tarjetas intercambiables y la tecnologia RFID funcionan de forma muy similar a los
objetos, excepto porque los objetos desencadenan diferente informacién. Los objetos estan enfocados a mostrar
informacién relativa sobre la vida de pancho Villa y los objetos que fueron importantes para él. Después de
trabajar con el prototipo de las tarjetas intercambiables se percibié que los usuarios disfrutan tener material extra
para explorar y se crey que al darle al usuario la opcién de manipular objetos que fueron esenciales para Pancho
Villa la experiencia seria mas interesante.

Batalla Fantasma (Invierno)

A través de este prototipo se deseaba desarrollar un fragmento de la historia de Pancho Villa para tratar de
involucrar al usuario con la historia. Se pens6 que seria interesante no utilizar muchos objetos en la escenografia
por lo que ésta consistié en solo imagenes en el suelo.
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Esto permiti¢ al usuario utilizar su imaginacion para llenar los espacios vacios. Una de las intenciones fue que el
usuario jugara con las sombras y siluetas en el piso como un fantasma; esto también permitiria a la sombra del
visitante interactuar con las imagenes siendo proyectadas desde el techo.

Las imagenes se mostraban cuando los usuarios interactuaban con algunos de los objetos de Villa, en este
prototipo se trataba de un rifle. Cuando el visitante jalaba el gatillo era capaz de escuchar y ver a Villa peleando
contra el ejército federal mientras atacaba un tren.

El espacio que rodeaba el prototipo simulaba una linea de tiempo qué indicaba que etapa de la vida de Villa se
estaba experimentando. Se incluyeron muros con algo de informacién y documentos sobre los eventos para dar
una explicacién méas amplia sobre las cosas que estaban a punto de experimentar.

Se probé este prototipo en numerosos usuarios. Incluso cuando los usuarios parecian confundidos en algunos
puntos, todos se divirtieron al interactuar con objetos y ser capaces de ver cierta reaccién al manipularlos. Muchos
de los usuarios sugirieron que se deberia desarrollar un juego del cual pudieran ser parte.

Imagen 20: Proyecciones muestran una ilusién de batalla donde el usuario toma partido.

Lecciones Aprendidas

El prototipo completo ayudd a entender como las personas disfrutan jugar con cosas que pueden tocar y con las
que pueden interactuar. Los usuarios también disfrutaron del hecho de que los objetos revelaran o activaran
cosas, lo que le dié un valor diferente. Gracias a estas personas se percibi6 que los objetos y archivos pueden
ayudar a la gente a adquirir conocimiento diciéndoles la historia oculta tras ellos. Los usuarios disfrutaron
utilizando su imaginacién al crear su propia historia. Anécdotas y datos inusuales son mas faciles de asimilar por
parte de los usuarios ya que funcionan como hablar con otra persona de forma casual.

Influencia

Incluso aunque la experiencia fue interesante algunos usuarios mencionaron que lo disfrutarian mas, si pudiesen
interactuar mas con las proyecciones, como creando una especie de juego en donde pudiesen jugar el papel de
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Villa. Mucha gente se mostré interesada en la experiencia final, pero estuvieron de acuerdo en que la presentacién
general debe ser mejorada, pues tendia a ser confusa.

El hecho de que pudiesen tener el control de la informacidn hizo a los usuarios felices. De alguna forma los hizo
sentir poderosos y mostraban mas atencién a la informacién mostrada. Los usuarios se mostraron curiosos sobre
la reaccién de la exhibicion a sus acciones con los objetos.

A grandes rasgos, este prototipo influenci6 la creacion de los objetos en la mesa del investigador, pues fue el
primer prototipo en el que se incorpord su uso en pruebas con usuarios y se apreci6 que los usuarios disfrutan el
ser capaces de manipular un tren o disparar un arma.

Se decidié no desarrollar la faceta de videojuego por la cantidad de productos que existen hoy en el mercado
enfocados a cubrir esa necesidad y el deseo del AGN de aterrizar los conceptos desarrollados en un producto
fisico el cual pudiese ser producido con un presupuesto reducido.

En el prototipo final los objetos presentaron un acabado “icénico” con bajo nivel de detalle pues en las pruebas se
demostré que los usuarios se distraen con los objetos que presentan acabados mas realistas, ignorando la
informacién que se deseaba transmitir, este efecto no deseado puede ser mayor en el caso de los nifios o
adolescentes.

4.5 Experiencia de investigador

Para acercar al usuario a las actividades que se realizan en el AGN, se tratd de recrear la “experiencia del
investigador” construyendo un escritorio similar a los que se pueden encontrar en el archivo donde todos los
CONOCIMIENTO investigadores revisan los documentos. En este escritorio los visitantes deben
ONO sentirse como un investigador mientras revelan informacién que se muestra
PREVIO en la superficie del escritorio al escanear varios objetos.
-HACER CONEXIONES

-ALCANZAR UN . . . .
el " rototipo de Tarjetas Intercambiables (Invierno)

Este prototipo consistio en la interaccién entre el visitante y el muro. Para
hacer la experiencia en el museo un poco mas homogénea y facil de entender
para los visitantes fue importante incorporar un método similar para la mesa.
Asi, Pancho Villa es més facil de identificar y su historia es mas facil de
contar, de modo que ademés de tener un objetivo y un incentivo el usuario
encontrara como una necesidad explorar toda la exhibicion para saber cual
- ADOPTAR UN PAPEL fue el final de la historia de tan interesante personaje.
EN LA HISTORIA

Lecciones Aprendidas

Los usuarios creyeron que solo por tener un personaje y un objetivo, era
similar a tener una pieza en un juego de mesa. Ademas, la organizacién del
VIITAS AL museo permitié a los usuarios sequir una narrativa muy lineal. Con este claro
AGN objetivo, los usuarios buscaban mas informacién sobre la historia de México.

También es importante que por medio del prototipo el usuario identifique que
BRI ) documento no es solo un viejo pedazo de papel, mas bien es un objeto

-RESTAURACION DE lleno de vida que es capaz de contar una historia.
DOCUMENTOS

Imagen 21: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia
EXPERIENCIA DE en el concepto de la experiencia de investigador.

INVESTIGADOR
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Influencia

Después de que los usuarios abandonaran el museo, casi todos ellos fueron capaces de recordar algunos datos
sobre su personaje, una breve biografia , alguna de sus opiniones y quienes eran. Los usuarios pasaron de saber
nada a saber algo en unos pocos minutos debido solo a las tarjetas.

Esta observacion dejo claro que con una conexion personal se optimiza el entretenimiento y la experiencia de
aprendizaje. Siguiendo a una persona a través de la historia, la experiencia se torna individual y personal asi como
mucho mas significativa y memorable. Por lo tanto fue importante recrear la experiencia de investigador pues
enciende el interés del visitante y ayuda a prender y ligar momentos o documentos con diferentes personajes
histéricos.

Batalla Fantasma (Invierno)

En este prototipo nuestro principal objetivo fue que el visitante llenara los huecos utilizando la imaginacion, ya que
su Unica referencia de donde se encontraba eran sonidos y sombras. Como un investigador, el visitante tenia que
tratar de utilizar sus conocimientos previos en la exhibicion para determinar de que batalla se trataba, que estaba
pasando y quien formé parte en la batalla.

Lecciones Aprendidas

Mas efectos como luces parpadeantes cuando se represente un disparo y la incorporacién de olores deben ser
incorporados de tal forma que el usuario tenga una experiencia mas realista. Logrando que la experiencia sea de
lo mas realista significa que el usuario puede tener mas informacion para aprender y asociar la informacién.

Influencia

La principal influencia de este prototipo en nuestro producto final fue el retar al usuario a llenar los huecos
utilizando informacién que ya conocia y tratar de hacer conexiones para descubrir nueva y mas interesante
informacién sobre la historia. Casi actuar como detective.

Metafora/Relacion con AGN

Algo que se pensé que era absolutamente importante de este proyecto fue enfatizar que la principal tarea de AGN
es la de ayudar a los investigadores incluso dejando de lado la labor de restauracion de los documentos que ahi
se realiza, por lo que se traté de dar al visitante a través de la exhibicién un pequefio ejemplo de cémo un
investigador trabaja y hacerlos experimentar como se realiza una investigacion histérica con la ayuda del AGN.

Después de visitar el AGN fuimos capaces de expresar que mucha gente no disfruta pasar el tiempo investigando
en las instalaciones pues se transforma en una actividad agotadora y el espacio solo promueve la atencién en los
documentos dejando de lado la belleza e historia de las instalaciones. ;Cémo se puede mejorar la actividad para
hacerla mas dindmica e interactiva? Asi es como se desarrolld la idea de interactuar con objetos y crear el
“escritorio del investigador” que de hecho cobra vida cada vez que uno de los objetos de Villa tiene contacto con
el. A través de la experiencia es muy importante recordar que los documentos deben ser quienes cuenten la
historia. La seleccion de historias que se cuenten deben ser las que se relacionan directamente con los
documentos con los que cuenta el AGN.

El usuario debe sentirse como si, con los objetos y/o documentos estuviese armando un rompecabezas, en una
analogia de cémo es que se escribe la historia conocida y el papel de los historiadores.
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Imagen 22: El AGN es un lugar de consulta, investigacién y preservacion.

- GRABACION BINAURAL
-EXPERIENCIA DE SONIDO
REALISTA

- ATRACCION
- INTERACCION

EXPERIECIA
MULTISENSORIA
- NARRATIVA PODEROSA

- EXPERIENCIA INMERSIVA
-EXPERIENCIA COMPLETA

MULTIMEDIA

- GRAN COMBINACION DE
AUDIO Y VIDEO

4.6 Multimedia (Videos y Sonidos)

Esta parte es una de las mas importantes pues representa el contenido de los
documentos que seran estudiados a profundidad durante la exhibicién. Todos
estos recursos deben ser lo suficientemente buenos para transportar al
visitante a otro lugar y otra época y ayudarlo a entender y aprender més sobre
su historia.

Audio Binaural (Invierno)

Una de los detalles mas importantes durante la exhibicién fue el sonido que fue
reproducido por el prototipo. El audio no debe ser algo normal o comun. Si es
que se requiere que el usuario se sienta transportado en el tiempo se debe
hacer que escuche lo que esta pasando como si fuese algo real.

Mientras se realizaba la etapa de benchmarking se encontré un video llamado
“Baber Shop Experience”, el audio en el video habia sido grabado con la técnica
de audio binaural, lo que significa que se grabé utilizando un acomodo especial
de micréfonos que simula el como se escucharia el audio en la realidad, por lo
tanto se graban los sonidos que se escucharan del lado izquierdo de forma
separada de los que se escucharan del lado derecho, esta técnica crea el efecto
de direccionalidad.

Imagen 23: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en
los recursos multimedia.
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Lecciones aprendidas

Si se hubiese realizado la evaluacion de la experiencia con audio regular la reaccién del usuario no hubiese sido la
misma porque ésta no hubiese sido lo suficientemente realista. Los usuarios opinaron que este nivel de realismo
enriquece su curiosidad y que transformé la experiencia en una mucho més agradable. Los usuarios prestaron
mas atencion a los diferentes sonidos que se reproducian.

Influencia

Se utilizaron bocinas especiales que tienen una excelente calidad en audio, como las empleadas en museos
actuales en la construccién del prototipo final. El objetivo principal fue el de hacer sentir al usuario como si
estuviese hablando con las personas mostradas en los medios que se reproducian en el muro y el escritorio.

Imagen 24: El audio binaural simula un ambiente mds realista.

Realidad Aumentada (Otofio)

Debido a la evaluacion del prototipo funcional inicial, se descubri6 que al engafiar a uno o mas de los sentidos del
usuario se puede crear una experiencia mucho mas realista. La experimentacioén con la realidad aumentada mostré
que el usuario se divertia cuando se veia a si mismo sosteniendo un objeto tridimensional cuando de hecho solo
sostenia una imagen bidimensional. Sin embargo, cuando el objeto no solo se veia real, también se sentia real, la
sensacion se transformaba en algo creible. Siendo capaces de sentir diferentes texturas en los cubos, asi como la
variacion en la distribucién de peso cuando el cubo era balanceado, los usuarios lograron asimilar mejor el objeto
tridimensional que sostenian en la pantalla aunque este no estuviese realmente ahi.

Imagen 25: Los usuarios disfrutan el sentir como si tuviesen un objeto real en sus manos.

Lecciones Aprendidas

Utilizando la mayor cantidad de sentidos posibles para tratar de alcanzar el mejor nivel de realismo se crea una
experiencia creible e inolvidable. Los usuarios disfrutaron tocando objetos y manipulandolos. La posibilidad de
cambiar el ambiente que los rodea enciende su interés en el prototipo.
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Influencia

Después de experimentar con este prototipo se aprendié la importancia de la calidad del contenido. El lapso de
atencion del usuario promedio es de unos treinta segundos antes de que su mente se dirija a otro asunto, y
muchos de los elementos multimedia disponibles superan esa cantidad de tiempo por mas de cuatro veces esa
longitud de tiempo. Ademds, la informacidén suministrada por el guia de turistas era extrafia y desconectada. No
resultaba interesante para el usuario, y realmente no creé la necesaria conexion entre los medios y el usuario.
Cuando se realizaban las observaciones ningun visitante portaba audio guias. El papel de los videos aleatorios fue
incluso peor, pues los usuarios no notaban su presencia.

Con una investigacion mas a fondo se reveld que los videos eran incluso mas largos que la pista en el audio guia,
pero mucho peor fue el hecho de que el tema de discusién no tenia nada que ver con el material de los
alrededores.

Este error de conexion no es un problema exclusivo de los museos convencionales, también en el Exploratorium
habia gente insatisfecha. Es comin que, en todos los museos, si el usuario no se interesa en el tema, se sienta
desconectado sin importar que tanta interaccion este disponible. Esta situacién es caracteristica de una
experiencia desmotivadora.

Experiencia Multisensorial (Otofio)

¢;Realizar tu propia interpretacion de la historia de lo que puedes ver y de lo que ya sabes, en lugar de hacerlo de
lo que aprendes en la escuela te ayuda a apreciar mas la historia? Esta fue una de las cuestiones que se trataron
de resolver a través de este prototipo. Se experimenté con la reaccion de las personas al ser transportados a un
cierto periodo de tiempo, relacionado con situaciones que los hicieran sentir empatia con los principales
personajes de la historia gracias al uso de mas de un sentido.

Imagen 26: Mientras mas sentidos se utilicen, la experiencia serd mds cercana a la realidad.

Lecciones aprendidas

Los usuarios opinaron que este era un método interesante para ayudarlos a entender mejor varios eventos
historicos y también opinaron que esta mejora puede ser compatible con cualquier grupo de edades. La
experiencia fue mejor gracias a que la gente se sintié transportada porque “sentian” el momento.

Influencia

Siendo capaces de interpretar la historia es también uno de los objetivos del AGN pues creen que cada persona
construye la historia a través de la investigacion. No hay buenos o malos personajes en la historia, solo acciones
que han tenido consecuencias en nuestro presente.
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Pantalla Interactiva (Invierno)

Continuando con el mismo concepto que se implementd en el prototipo anterior se decidié incorporar un sistema
que hace la experiencia mas dindmica utilizando sensores de presencia que pueden activar la aparicion de
imagenes, videos y sonidos. Gracias a ello, se crearon pantallas interactivas para que la exhibicién cobrara vida e
hiciera sentir al visitante mas cerca de ella.

Fue intencional que el visitante también tuviese una interaccién directa con la exhibicién, lo que en cierta forma le
daria control sobre qué informacién les mostraria y por lo tanto de los temas y datos de los cuales aprenderian.

Imagen 27: Un sensor de proximidad, fue uno de los componetes emp/ados en la
construccién del prototipo de pantalla interactiva.

Lecciones aprendidas

A los usuarios les gusté la idea, pues seguin expresaron fue interesante aprender sobre algo relacionandolo con
lugares que ya conocian. Utilizaron su imaginacién al visualizar el evento sucediendo en ese lugar, aunque no
recordaban del todo los nombres o las fechas, este método los ayudd a recordar qué tipo de eventos sucedieron
asociando el lugar con el hecho. Esto probé ser una herramienta de aprendizaje efectiva. Las imagenes resultaron
ser muy importantes, mas que el texto, ya que prob6 tener un impacto mas grande en el usuario.

Influencia

La experiencia probd ser una excelente forma de obtener el interés del usuario en cierto tema al tener la
posibilidad de ser parte de la historia y ponerse en los zapatos del héroe. La vida cotidiana pareci6 ser un tema
interesante ya que mucha gente pudo comparar sus actividades actuales con las que se realizaban en el periodo
de tiempo que mostraban los medios del prototipo. Esta comparacién, permitié al usuario aprender y apreciar
cémo la vida es ahora y las diferencias que existen con lo que era en ese periodo. Todos estos datos fueron
suministrados por elementos resqguardados en el AGN, como la Constitucion en la que se muestran los derechos
que la gente tiene hoy y que se consideran obvios.

Muros de Museo (Invierno)

Lecciones aprendidas

Este prototipo fue una acumulacién de todas las lecciones aprendidas y conceptos clave, y aln asi su
implementacidn otorgd otro concepto clave: la implementacion de la exhibicion debe ser impecable. Si la meta final
consiste en crear una experiencia completamente inmersiva, los usuarios no deben ser distraidos por el desorden,
aburrimiento o elementos discordantes. Por lo tanto, la ruta fisica debe ser clara, asi como el orden de las partes
individuales de la historia deben fluir juntas sin saltos de un tema a otro y no debe contener distracciones como
temas sin sentido o relacion con la historia principal. Los diferentes elementos deben estar entrelazados, de tal
forma que parezcan coexistir en la experiencia. Estos requisitos son cruciales, ya que si la concentracién del
usuario se interrumpe en cualquier momento, durante cualquier periodo de tiempo, su relacién con la historia se
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rompe y es aun més dificil de reparar. Esto afectara su experiencia general y, en consecuencia, su retencion de la
informacion y apreciacion de los documentos.

| Influencia

La pared se convirtio en una de las influencias mas
importantes para el resultado final. El uso de este
| formato para mostrar la informacién parecia evidente
por la forma en la que la mayoria de los museos
muestran las cosas en realidad, asi que esto ayudaria
a incorporar el prototipo con el resto de los museos.
La informacion de audio y visual que se mostraron en
la pared se mantuvo similar, aunque la idea principal
fue hacer que esta informacion sea lo mas breve e
interesante posible. Las personas podian acceder
facilmente a la informacién de esta manera sin tener
que agacharse para leer y dos o tres usuarios
pudieron interactuar con la pared al mismo tiempo.

Imagen 28: Prototipo del muro, ;cémo se comportan las personas en los museos?
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5  ESPECIFICACIONES DE DISENO

5.1 Escritorio del investigador

Con este prototipo los visitantes pueden aprender mas sobre los diferentes objetos que se pueden encontrar
alrededor de la exposicion del archivo. Este prototipo estd especialmente enfocado en la vida de Pancho Villa y en
los diferentes objetos que estan relacionados con su vida. El visitante puede obtener informacion mediante los
diferentes objetos encontrados. Los visitantes pueden escanear los objetos si los ponen en la parte superior de la
mesa, existe una zona determinada en la parte superior indicada con un marco y un punto rojos. Al hacer esto la
gente puede obtener mas informacion de los objetos, dando una experiencia y perspectiva diferentes de la
historia. La experiencia del investigador se mejora con los descubrimientos de nuevos objetos e informacién.

5.2 El muro

En este prototipo, los visitantes pueden conocer las historias detras de los documentos reales contadas por los
personajes histéricos. Este prototipo estd especialmente centrado en la batalla de Zacatecas. Los visitantes son
capaces de rotar el cubo giratorio visualizar los documentos y encontrar los documentos que les interesen. Si los
visitantes escanean la tarjeta intercambiable de un personaje histérico concreto, van a ver un video relacionado
con este documento y escuchar una historia contada desde la perspectiva de ese personaje histérico.

5.3 especificaciones funcionales

Espacio

El espacio del equipo utilizado para desarrollar este prototipo es un area de 4.5 por 4.5 metros con el fin de que
los usuarios con silla de ruedas pudieran acceder cdmodamente a los productos y consultar la informacién que les
interesaba.
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Imagen 29: Usuarios interactuando con el escritorio del investigador.
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Imagen 30: Usuarios haciendo girar el mostrador de documentos incorporado en el
prototipo final de “El muro”,

Experiencia

Para desarrollar esta nueva experiencia, se decidié utilizar diferentes tipos de recursos multimedia. Esto fue para
que el visitante pudiera interactuar con los objetos y experimentara con los elementos reales. El uso de videos,
audio e imagenes cuentan una historia diferente cada vez que los visitantes colocan un objeto en la parte superior
de la mesa.

Imégenes, sonidos y videos

Para obtener entrevistas reales de las personas que vivieron en este periodo de tiempo se decidié compilar
algunas entrevistas que se encontraron en el documental "Pancho Villa, la revolucion no ha terminado”. Ademas,
se decidio incluir algunos datos sobre Pancho Villa, del libro "Pancho Villa, la construccion del mito"y "La vida y los
tiempos de Pancho Villa"



Manuel Penafiel

Un documental de Francesco Taboada Tabone

PllnChO \’,i ] I'cllu construcciéon del mito
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PANCHO VILLA, LA REVOLUCION NO HA
TERMINADO (2006)

Dirigida por:
Francesco Taboada Tabone

Producida por:
Manuel Pefiafiel

Musica original por:
Maximino Chévez

Imagen 31: Poster del
documental: “Pancho Villa, la
revolucién no ha terminado”

PANCHO VILLA, LA CONSTRUCCION
DEL MITO

Berumen, Miguel Angel. Pancho
Villa la construcciéon del mito.
Océano, 2006. Chihuahua,
México.

Imagen 32: Portada del libro
“Pancho villa: la construccién del
mito”



47

5.4 Componentes

A continuacién se numeran los componentes del muro interactivo y del escritorio del investigador, ambos
dispositivos son muy similares en sus componentes pues solo se diferencian en los objetos para el escritorio y el
mostrador para el muro:

1. Sistema de estructuras de aluminio con ranuras 6. Cubo de mostradores giratorio.

en T, de cuatro ranuras, extrusién sélida de una 7. Tarjetas RFID.

pulgada de espesor, 8 y 6 pies de longitud. 8. Lector de tarjetas RFID.

2. Hojas de aluminio claro, 3/16” espesor. 9. Objetos relacionados con la vida de Pancho Villa.
3. Hojas blancas y negras de vinyl. 10. Computadora con software de programacion de
4. Pantalla de plasma marca Sharp de 30”. elementos interactivos multimedia Processing.

5. Bocina direccional.

Sistema de marcos de aluminio con ranuras en T

El escritorio del investigador y el muro fueron construidos utilizando dos diferentes longitudes de marcos de
aluminio con ranuras en T, de 6°y 8 respectivamente con el fin de reducir el desperdicio durante la construccion.
Las piezas fueron cortadas en las dimensiones correctas y luego las piezas fueron ensambladas utilizando
fijadores de doble cara. Estos fijadores facilitaron el ensamble porque solo se requirieron tornillos y una llave Allen
para que se llevara a cabo.

|-
Imagen 33: Disefio final de marcos del escritorio del investigador (render).

Imagen 34: Disefio final de marcos del muro (render).
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Imagen 35: Barrenando los marcos con ranuras en T.

Laminas de acrilico de, 3/16" de espesor

Con el objetivo de cubrir el escritorio del investigador y el muro el equipo utilizé laminas de acrilico de un espesos
de 3/16" de colores blanco y negro. El acrilico fue cortado en maquinas de corte laser CAMM siguiendo el patrén
generado con software CAD.

Laminas de acrilico blancas y negras

El escritorio esta cubierto con diferentes capas de vinyl. La parte inferior del acrilico esta cubierta para mantener
un mejor acabado en el exterior. En la parte superior de la mesa, en vinyl, va el nombre de la exhibicion, asi como
el logo y el nombre del AGN: Archivo General de la Nacion.

Imagen 36: Acabados de vinyl en las
piezas de acrilico del escritorio del
investigador.




49

LCD TV Sharp 30"

La informacion, la mayoria videos, en el escritorio y el muro esta mostrada en una gran pantalla a color. Esta
permite al usuario ver diferentes videos y ver a los personajes reales que participaron en la campafia de revolucién
mexicana. La pantalla es marca Sharp y es de 30", esta conectada a una computadora con un cable HDMI.

Imagen 37: Sharp AQUOS LCD TV 30”.

Bocina direccional

Una bocina direccional se coloco en la parte superior del prototipo final
del muro con dimensiones de 60 x 60 centimetros con el fin de que el
usuario que se encuentre utilizando el muro sea el Unico capaz de
escuchar los medios que el muro despliega para transmitir la
informacién, de esta forma no interfiere con la interaccion que tienen
otros usuarios con otros medios. Como el escritorio del investigador u
otros muros de museo.

Imagen 38: Bocina direccional de marca PANPHONICS de
60 x 60 cm.
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Mostrador giratorio de documentos

El mostrador fue construido utilizando laminas de
acrilico, rodamientos de aluminio, poderosos imanes, un
lector RFID y réplicas de documentos. Tiene cuatro caras
y es aqui donde los usuarios eligen que ver en el muro.
Las cuatro caras representan el antes, el durante, la
etapa posterior inmediata y el impacto en la vida
cotidiana de los eventos mencionados en el muro.

Utiliza réplicas de los documentos originales y la
transcripcion de estos con su traduccién para lograr una
mejor comprension de éstos.

Imagen 39: Prisma rectangular de12.5 X 12.5X 24.5 pulgadas hecho de ldminas de acrilico.

Tarjetas RFID

El escritorio del investigador

Para controlar la informacién mostrada en el escritorio se utilizaron las tarjetas RFID. Los usuarios pueden
escanear las tarjetas y el lector puede identificar cada tarjeta en la mesa. Las tarjetas RFID son cominmente
utilizadas para controlar el despliegue de informacién. Estas tarjetas en particular estan escondidas en diferentes
objetos de forma que el usuario no pueda verlas. Los objetos lucen mas realistas al ser mas robustos.

Imagen 40: Tarjetas RFID, en el escritorio del
investigador se incorporaron dentro de los objetos.
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El muro

Para obtener diferentes perspectivas de diferentes usuarios en el muro, se disefiaron tarjetas intercambiables con
un enfoque histérico. En el frente, se tiene una foto del personaje. En el reverso, existen diferentes frases sobre
€se personaje.

Francisco
Ignacio

OE LA NACION Madero
Gonzalez
1873-1913

“Never more governments and
citizens perpetually oppressed”

Born in Parras de la fuente,
Coahuila.

33rd President of Mexico, 1911-
1913.

He saved Pancho Villa from execu-
tion, ordered by Victoriano Huerta.

’ v/ : 4t 6. In 1913 he was killed during “La
FRANCISCO |I. MADERO decena tragica

1873-1913

Imagen 41: Tarjeta intercambiable de Francisco |. Madero.

Lector RFID

Imagen 42: Lector de tarjetas RFID.

Objetos relacionados con la vida de Pancho Villa

Se desarrollaron cuatro diferentes objetos relacionados con Pancho Villa. Se eligieron un pequefio tren, un
sombrero, un carrete de pelicula y un revélver. Cada objeto fue elaborado de diferente forma. El tren es, en
realidad, un pequefio tren de juguete y una base de acrilico que contiene la tarjeta RFID y que simula ser una via
de tren. Todos los elementos fueron pintados con pintura de aerosol negra. El carrete de pelicula y el revélver
fueron construidos empleando corte laser en CAM y también fueron pintados de negro con la misma técnica.
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Imagen 43: Objetos donde se colocaron las tarjetas RFID.

Computadora con el software Processing instalado

La informacion es organizada en una base de datos que relaciona correctamente los objetos con la informacién
cuando ésta es requerida. El programa puede determinar qué objetos se encuentran en la parte superior de la
mesa y muestra la informacién correcta. Con el codigo de programacién la computadora funciona como un
contenedor de informacién, en la computadora se encuentran todos los videos y sonidos necesarios para recrear
la experiencia.

El software Processing es una herramienta basica de programacion enfocado a medios interactivos y audiovisuales
que utilizan principalmente disefiadores e ingenieros que desconocen
muchos medios de programacion. El software incorporado a las
tarjetas inteligentes Arduino UNO esta basado en este software creado
por ingenieros italianos, que a su vez esta basado en los lenguajes de
programacion Cy C++.

Con el software Processing es facil emplear sensores tanto digitales
como analégicos, el principal problema es que es necesario que se
instale en una computadora (PC o Mac) que contenga el programa o
de lo contrario sera necesario el empleo de una tarjeta inteligente
como las Arduino UNO o MEGA que poseen un micro procesador muy
sencillo incorporado por lo que tienen problemas al tratar de
almacenar programas con un ndmero de lineas elevado o que
contienen gran cantidad de recursos audiovisuales.

Imagen 44: Logo del software Processing.

En este caso se programé a los lectores RFID tanto del escritorio como del muro como un sensor digital de
entrada y cada tarjeta genera un cédigo Unico al ser escaneado al cual el software le asigna cierta respuesta
como un video o una cancion o una imagen.

Dependiendo de los recursos multimedia que se empleen se requerira de mas o menos RAM en la computadora
que contenga los archivos multimedia, de la duracién y de la calidad de éstos.
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5.5 Diseno final

A continuacién se muestran los prototipos a los que llegé el equipo después de todo el proceso de disefio, tanto
“El escritorio del investigador”, como “El muro”.

Se puede apreciar la compatibilidad visual que existe entre ambos prototipos y lo homogéneo de sus formas sin
los botones a los que el usuario ya se siente acostumbrado. En ambos conceptos se materializan todos los

conceptos que partieron de la observacion y experimentacion con otros prototipos como se ha descrito con
anterioridad en esta tésis.

r

Imagen 45: Perspectiva isométrica del escritorio del investigador (prototipo final).

Imagen 46: Perspectiva frontal del muro (prototipo final).Especificaciones fisicas
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Imagen 47: Dimensiones generales del escritorio del investigador
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Imagen 48: Dimensiones generales del muro

55




56

6 CONCLUSIONES

El prototipo final fue presentado en una feria de innovacion tecnoldgica conocida como EXPE en la Universidad de
Stanford donde acudieron numerosos expertos en materia de disefio, marketing, produccién y desarrollo. Fue ahi
donde se realizaron pruebas con los usuarios que acudieron incluidos Gabriela Recio, vinculo entre el equipo y la
empresa patrocinadora, la cual se mostré encantada con la conclusién del proyecto. Ella remarcd que habia
cumplido con los requerimientos del AGN y que le gustaba ver cémo los demés usuarios interactuaban con el
prototipo.

Imagen 49: Usuarios interactuando con el escritorio del investigador (Disefio final)

Los demés usuarios opinaron que era una forma practica de expresar la informacidn que contenian los archivos
mostrados, muchos de ellos opinaron que el concepto de los objetos era adecuado mas bien para los nifios y
adolescentes jovenes.

Lo cierto es que los conceptos desarrollados tienen mucho potencial para una institucién como el AGN porque:

*  Es de bajo presupuesto, es decir, la construccion de cada uno de los dispositivos (el muro y el escritorio)
requiere bajo capital monetario con respecto a otros medios de comunicacion en los museos actuales.

*  Complementa los métodos de expresion actuales en los museos.

* Los conceptos son aplicables en otro tipo de estructuras y dispositivos.

* Esde facil armado y puede ser adaptable a cualquier espacio.

Todos los conceptos fueron generados por medio de la observacion, construccién de prototipos y pruebas con
usuarios, por lo que estoy sequro de que tendrd éxito en una exposicion del AGN. Algunas de las tecnologias
empleadas nunca han sido utilizadas en un museo o no en la medida en cémo se emplean en el muro y el
escritorio aqui desarrollados, muchos a causa del alto costo de algunos componentes que con el tiempo han ido
reduciendo su valor como los lectores y etiquetas RFID.

EL proyecto tuvo un gran contenido nacionalista mexicano debido a los temas que se abordaron durante el
proceso de disefio, nacionalismo que la parte estadounidense del equipo no solo entendié, también adoptd.
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Todos los miembros del equipo mostraron la mejor de las actitudes durante todo el desarrollo del proyecto,
utilizaron todas sus habilidades para lograr concluir el proyecto satisfactoriamente y fueron no solo compafieros,
sino amigos y guias.

Aprendi algo de todos ellos y estoy seguro que algo han de haber aprendido de mi durante el afio en el que se
desarrollé el proyecto, en especial mis compafieros del CENTRO DE INVESTIGACION EN DISENO INDUSTRIAL de la
UNAM que siempre resolvieron hasta las peores situaciones con sus numerosas cualidades y habilidades.

La participacién de la UNAM en el programa ME310 deja en evidencia el nivel de calidad internacional que posee,
los estudiantes de la UNAM estuvimos a la altura de los estudiantes de las demas universidades que en el
programa participaron, fue un honor ser un representante de la principal casa de estudios del pais en esta edicién
del programa.

El intercambio de conocimientos entre ambas universidades fue lo que hizo posible el desenlace positivo del
proyecto, una amplia comunicacion entre los miembros del equipo fue esencial, aunque a menudo complicada por
motivos de diferencia de horario y de idioma.

El equipo de maestros que participaron fue de primera, siempre resulté tranquilizador el saber que se contaba con
la asesoria de expertos con tales conocimientos y experiencia, tanto en México como en EEUU. Ellos escucharon
cada uno de los puntos que poco a poco fueron dando forma al proyecto con completa atencién y paciencia.

Espero que alguna de las tecnologias desarrolladas en el proyecto se emplee en el futuro en alguno de los
museos y dependencias del pais.
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8.1

Presentacion de otofo

Liason: :
Paola D'Rugama
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8.2 Resumen de otofo

Heroes Never Die

Tﬁey Live on in Our Legencfs

Los Héroes Nunca Mueren

’\/iven en nuestras (eyenc(as

2\Il/
Z 7N

ﬁacégroum{ /7 Context”
ﬂQlJow[ezfge n museums tm[ay is transmitted mm’n[y tﬁrougﬁ the visual and
’(AGN auditory senses. According to our research this method does not have a big
glrcﬁivo gemra( im})act on visitors. In fact’, many visitors walk tﬁrougﬁ museums without
o learning anything.
de (a Nacién. g aryrg
In order to q{'ﬁr a (ﬁﬁ(erent museum experience on Mexican fu’srory AGN
Liaison : : ! . " ; -
Wants to zﬁzve(qp a multi-sensorial Jtsyl'ay, similar to a time traveﬁng
Paola 'D"Rugama Villa ; ; 23 :
machine that will help visitors feel closer to the documents and the Mexican
history they represent.
Head of the Department of
Conservation o
Vision 7 Goal_

http:/rwww.agn.gob.mx

Wafﬁing into “Heros Never Die”, you are not
’ just ent‘ering a ty}n’ca( museum exhibit, but
ﬁestgn Team : 5 ; )

stepping out of the present and into the past.

StanforJ University_ ‘ﬁreatﬁing dée})fy, you smell the stmnge[y
fami(iar scent of incfependknt and

. Ryan Brooks
4 i . Joules Gould.

1

A 'h - Jenn Peterson.
p > 4

revolutionary Mexico. Your ears deceive you
as you hear citizens yreyaring for battle.

Then, it is certain your senses have all gone

s ﬂntﬁony Zhw awry, for smnd’ing there in fr(mt (f you is

mone other than Miguel Hidalgo y Costilla,
UNAM Tight next to the document that changed Miguel Hidalgo y Cosill
e ’ “Mexican  [ives  forever: the Mexican Leader of the Mexican.
«h > Francisco Acosta :
2 22 War of Independence-

! @& ’%_‘ Flovencia Denth Declaration qf anﬁe})emfence.
:r" 6-‘-./: Fernando Gonzdlez , Viewing ancient documents should be more than just looking at time-
" Ofmo Villegas Weathered paper covered in barely legible writing. Tt's about the ideas

and the moments those documents represent. In our exhibit, we will take

Coaches: ~that experience to a new level] so that the modern user feel’s as 1f tﬁey are
Bernardo Nunez_, transported back in time, standing in their heroes shoes. Our goal is to use
jOSﬁ Carter t'ecﬁnofogy to create a “time machine” exyerience. ‘Tfm)ugﬁ mani}m[an'on of

~the senses, we will bring visitors face to face with their heroes.
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ﬁesign S trategy

. ‘Jd'enn'ﬁ/ needs (f museum visitors and benchmark exisn’ng tecﬁno(ogies

s Tella story ofﬁow our users will use our d’esign in tﬁeﬁtture.

+ Research different technologies that can be used to create a “Time Machine”
» Test the el%cts 0f images, smells and sounds on users.

. Qdknnﬂ and test the best method for d’el’ivering a multi sensorial expev’ience.

+ Explore virtual reality technology and how it can be used to enhance the experience.

’ﬁesign r.Requirements

Create a “time machine” experience to allow users to talk to their heroes.
+ Educate the user about the history of their heroes through a memorable and
entcrtaining exyerience.

» Use sounds, images, smells, and textures to recreate a historical exyerienceJ

~—

- - T 0
Jrancisco testing the effects t?j' smells and sounds on users. . antf}a[ace‘

—WEJ‘CIH Hd’fﬁdl’ smc[rs m’ggcr 1118"101’!’65};’0"1 users.

Critical Function Trowty}aes

Augmented Reality_

We explored how we can make an experience of seeing yourself
holding an object as real as possible. Our user cannot hold the
real artifact. However, using augmented reality we can make the
“user think they are holding an artifact. They can both feel and
see themselves holding the object.

Scents

We explored how to deliver artificial scents to the user. Scents can
be delivered continuously throughout a room or can be triggered to

deliver a scent due to an event.

"
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é'//,w{‘/?/, “wn(

R\ S

Sangp(e ¢ﬂvcumcnrﬁ'am the
AGN. The Mexican

Constitution of 1917.

Critical £Exyerience Trototy’pea

Users in a cardboard box were subjected to only sound

Abhishek demonstrating our augmented reality

“prototype. The blue box Abhishek is holding is
ot real and was produced with our CFP.

only smell, or both. “Users recalled different memories
according to the particular smells and sounds. The use of
smell or sound will increase the feeling of traveling back
in flist‘or_y toa yarﬁcu[ar time yerimf The smell of
burning wood and herbs reminded the users of colonial

times. Contemporary music set the mood of a current




67

8.3 Documento de CEP/CFP (Prototipo de experiencia critica y
Prototipo de funcidn critica)

Heros Never Die — They Live on in Legends

AGN

Viewing ancient documents is more than just looking at time-weathered paper covered in barely legible writing. It is about the ideas,

the moments those documents represent. What if we were able to take that experience to a whole new level, so that the modern

person would feel as if they were transported back in time, standing in their heroes’ shoes, living out the moments that document

represents? We want to use future technology to bring back the past.

Background Research:
Exploring the Space:

e Exploratorium: Interactive science museum mostly geared towards children. Very hands on and noisy.

e Asian Art Museum: A traditional, quiet, artifacts-behind-glass museum dedicated to Asian art, with only a few touch screens.
e Green Library: Stanford’s display of selections of their rare books and manuscripts, the theme was the Mexican Revolution.
e Hoover Tower Exhibits: Traditional, themed exhibit. Not a museum, just an archive trying to put their items on display.

e Museo Interactivo de Economia: Interactive museum that educates people on the economy and finance through games.

e Universum: Pioneer of its kind in Latin America, Universum is UNAM’s science museum.

e Archivo General de la Nacidn: In charge of preservation of historical archives intended to be accesible for everyone.

e Chapultepec Castle History Museum: Tells the story of Mexico thorugh objects and rooms with their original furniture.

e La Gira Nacional, Palacio Nacional: Exhibition showing over 500 historical and art pieces as well as an interactive projection.
e University Museum of Contemporary Art, UNAM:  Shows exhibitions from all around the globe with modern installations.

e National Archives: Traditional, but with a technological & interactive twist, display of USA’s most important documents.

e Huntington Library: Extensive collection of rare books and manuscripts (Gutenberg Bible!), displaying a few for the public.

Meeting Experts:

e Elizabeth Fischbach — Green Library Rare Documents Exhibit Designer

Learned the importance of lighting and the different aspects considered when displaying rare/ancient documents.
e Dr. Gabriela Recio -- Director of the Institutional Development at AGN

Learned what to focus on in museum displays: avoid use of screens and maximize the use of smell (influence on brain)
e Claudio Hernandez — Chief of the Restoration Laboratory at MUAC

Learned about muesum workers’ experiences and how archives are shown in an interesting way for the visitors.
e Arturo Trevifio — Architect and UNAM industrial design professor,

Learned what he believes an exhibition should represent: exhibitions are stories that should be told by metaphors.
e Kristan, local representative for ScentAir — the market leader of in-store scent solutions for brands and retailers.

Learned about how to deliver smells, how to fabricate smells, and how they are currently used in museums/businesses.
e Dr. Dan Lewis — Dibner Senior Curator, History of Science & Technology & Head of the Manuscripts Dept.

Will learn how to take static objects (documents) and make it into a more innovative/interactive museum experience.

Influences on CEP/CFP:

Who Cares:
Interviewing Users:

e We learned how people interacted with museum exhibits. Kids just want to touch it and not read how it works and adults
have more patience, but still want to be immersed in the experience.

e People want to do more than look at an object. They want to be able to touch it and feel it. Experience it.

e Museums are dull in terms of atmosphere. Everything seems so distant. It needs to be a more tangible experience.

e Trigger someone’s own memories is more useful than trying to tell them what they are supposed to feel.

Users Age Purpose

m<18 m18-30 m>30 M School M Leisure ™ Work ™ Tourism
e Total of 37 users: 20 in Mexico + 17 in USA

0
e Users ranged from infants to elderly 38% 13% 11% et

41%
e Many users were high school/college students

e Kids dominated the more interactive museums
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Heros Never Die — They Live on in Legends AGN

Creating Users:
e Tourist —woman in her 50s going because it was part of the “city pass”
e Child — 14 years old, forced to go with family
e Student — 18-20 years old, late high school, early college
e Handicapped —man in his 40s taking his child to the museum
e Elderly —woman in her 60s who is an experienced museum goer

Originally we had the student as an elementary school kid, but after interviewing users we found they are primarily older students.

Critical Experience Prototype:

Imagine Time Travel: We placed different users under a cardboard box, with only their sense of smell and/or sound to determine
what type of environment they were in. Users were subjected to only sound, only smell, or both smell and sound. Between each
different smell, they were given coffee to “clear the air”. Afterwards, they were given a questionnaire to find out what they
experienced while in the “time machine.” o

Questions:
e Do different smells and sounds bring up certain memories?
e Which is more effective in creating an environment, smell or sound?
e Can we create the illusion of being in a different place with just smell and sound?

Answers:
e Controlling the smells (preventing mixing of smells inside box, and keeping the
smells enclosed) is crucial to the effectiveness of the experience.

e There were more animated reactions to smells (laughter, disgusted facial expressions) over sounds.
e Best reactions were with sound and smell combined. Placing people in the environment visually will only add to the effect.
e Smells bring up powerful memories for different people.

Critical Function Prototype:

Augmented Reality: The current state of augmented reality takes a signal from a piece of paper that the user is holding, and through
the webcam makes it appear as if you are holding something more (cube, car, sphere) than a piece of paper. What we are trying to
prototype is how we can make that experience as real as possible, because if our future user cannot hold the artifact, at least they
can both SEE and FEEL themselves holding it. In addition, we bought aroma-releasing gadgets as well as different smell releasing oils
and met with ScentAir to seriously consider the function of smell and how we can implement it in our space.

Questions:
e How can we make it seem as if someone is holding the actual artifact, when they can only see
themselves holding it but are actually holding a proxy?
e Can we change the weight distribution, temperature, texture, size of this proxy?
e We already know this can be done in the 2D form, but can
it be done in 3D?

Answers:

e Contrast of the signal image, and lighting and reflectivity is crucial

* We were able to give a different tangible feeling of size, weight, and texture
Angle of the camera and how you angle the image effects what you see
Create a more complex pattern so it is not mistaken by the program
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8.4 Prototipo “Darkhorse”

Documento de Stanford
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Documento de UNAM

AGNDARKHORSE

Ideas Explored for a Better Museum Experience

-Making the exhibition come to you instead of you seeking for it around the
museum.

-Adaptability of the museum to your preferences so that you only look at
the information that you are interested in.

-Turning places that people already know into time portals that will take them
back to how life was in the past using sounds- learning from everyday
life.

Testing Prototype Display and Results

For the first two points we explored the posibility of having a spining or mobile
display on which the information would be exhibited and the visitor would be
able to look up the information which thought was interesting to him and
move around the display.

-Some people liked being able to sit and relax, while others like the action of
walking around. So it was all due to personal preference.

-Almost everyone found the round table (12/15) to be very fun, because it is
very interactive and gets rid of boredom of the museum.

-It makes something not so interactive as documents, more interactive with-
out harming the objects themselves.?-As a group, it was fun to be able to rec-
ommend exhibits to people, but as far as the round table goes, everyone
commented on how you didn't want to rotate it because you were afraid of
disturbing the other people.?- 66% of users said they spent more time looking
at the exhibits when they were on the rotating table, than if they were just up
on the walls.
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The second point developed a Bineural microphone which makes sounds more realistic by divid-
ing them in two outcome positions, just as normal hearing. By having this effect people feel
that they are travelling through time while visiting several touristic places and hearing everyday
life and comparing these to those from now days.

Users were impressed by how sound could affect their perception and make them feel like they
were really there.

This prototype helped us understand better the effet of sound which could be used later on in
our proyect to explore several posibilities of application and even using it in touristical informa-
tion spots.

Conclusion

-Majority of users (8/15 commented on it as a posi-
¥

tive experience) loved the ability to get extra infor- Mexico 20
mation. They liked only having the main points told
to them, and then having the option to delve further.
-Adaptability was a good idea, but we needed to
flesh it out more successfully in our prototype. But
in general, people liked that idea of different path-
ways that you get to choose.

-Information felt disconnected, since it wasn't set in
order (people were supposed to follow the museum
as it adapted to them).

e

Some suggestions by users revealed that they pre-
ferred it if the information was also delivered in a
more interactive way such as using buttons instead
of just cards with texts.

Have unexpected elements throughout the exhibit
(just like the bread) works as a wow factor for the
visistor and makes the experience more interesting. ¥
Adaptibility would be better if the exhibition could be |
prsonalized to satisfy visitors interests.

By recreating scenarios of hisorical everyday life, vis-
itors will feel more related to the life style of theiran-
cestors making them feel more related to them.
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8.5 Prototipo “Funktional”

Stanford Document
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Presentacidon sobre Zapata y Madero

Zapata and Madero

JP
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Zapata — Manifesto

fs president of he vilage councl, Zapxta campalgned for the
restoration of vilage land s confiscased by hacendados, fobdously
rkhlordowners. Mis shgon wos *Tierro y Ubertod.” Zapata woudd
bein favor of he manifesn

.

Zapata - Election

Zapsta mace qut alances weh Madera whom he parcewved to be the
best chwnos A gemde change in the coutryin 1970 Zapate quickly took
 important rdle, becoming the generd ofan ammy thatformed he
Libartion Aoy of he Souh Zapita jomed Maderc's campaign agemd
President Dt

Zapata - President Succession

Undar Mader o, some new land reformsware G ied autand sections wane
0o b e red Howewe, Zapat wiss ot fed wah Maderc's stanos en
land reform, and was unabie, desple repeated eorts, to make Nm

under sind the mpotnos of he lse o o gt lim & et en it Madere
Was notready © oreaw aradoal change inthe mamer hat agraran
reltions oparand ding his tme

Zapata - Interview

Zapata came from a mudde class family who ware able to avold pecrage
md o martan thar own ind  Zapat had the eptation o o dandy,
wpeaing of bATGts and r0de0s N his elaborate cownoy ot In 604
he sttended a mestng In Cunith © dsoss away to defend the nd ofthe
pacpie, onwhich he had worked as @ far mNand. Zepet o wes sgein 2t T waey
Dl was hand g the land and was pleasad wWoh e des o fan ot or edden

Madero — Manifesto

As arespecbie pperchss
poltcan Maderc sppad o onrter
around which oppos Kon to the
datstonhip ofPorfrio Dazcoud
Conkmon Howanr, onos Duz vees
daposad he proved to be

e ctive and B Maxcn
Revoltion qickly spun ot of
Madero's corg ol




Madero - Election

* Maderc satout campn 'v Ao e count y and averpwhir e e wis
et Byt of thous wds ¢ cr-mmpmn Frmly, n Juwm 1970 he
Pofeian ragme had him aredad n Mooe ey and -mlh- prison in San
Lub Potos . Ager cdmutely 5 000 cher ofthe 20
oW TN L W G e ed Franc soe Vg Gammz I:ck ot
nomembion But Gurng Maderc's Brm in il Duz wees “ecud® as presiomt
Wh e chor W v of TR o e
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Madero - President Succession

Madend's book quickly bacame a besseler In Maxica The book procks med
Ut the conoartrtion cf abscum power in he hands of com man - Pofr o
Dl - for 50 long had made Medoo siok Madero pointed out he lrony hat
AT Perfric Dds poltical siegmn had been "Ne Reecton® Maserc
a0 nowsadged thet Porfrio Dz had rought peace and a meassre of
aconamc gowh to Medoo. Howsver, Madero argued hat this wes

ond by he s of frmademwh nuded he bruml
treatnent of the Yaqu peopke, he repress onof workers in Cananea,
o W COoncam o B e Uniid S and an unbeathy centraaton
of poltics around the person of the resident.

Madero = Interview

10 1900, Franc koo Madeno, & son of weal Ty pln st onownens, e tigane da nevols tion
e e e povern et of pres e £ 00 Eveny o ogh s tof s et v were
poltical, Mader o' revo et onae y o nd oded provision s for renw ing seed b s o
oot farrrers. Mader ¢ pr cpased crganizing & Democ e Party under he
siogan "Wk Suftage No Redection” Porfiio O: could ether run ina free
alecion or retre
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8.6 Punto de Inflexion

Documento

A Walk Throuah Time
\ Y 4|
N\ Un recorrido vor el tiempo

AG N Visir
The vision of our project and also AGN is to connect people

and events with documents. We want students to become
interested in documents and the AGN through the story of

,{Ag']\f Mexican heroes.

Archivo General

de [a Nacion. Cﬁeve[qpmenr’
Laison : Stanford built a roundtable where a visitor
Paola fD"Rugama Villa, could sit and rotate the exhibits to them.

¢ Order of exhibits is important
¢ People get overwhelmed with info

ﬂ-ﬁzac{oftﬁe Department ‘Zf o People like unusual facts/documents

Conservation
http.rwww.agn.gob.m
tt/v agig s Make visitors feel like they are traveling
through time by connecting the past
and present with images and sounds.
05esign Team : ¢ Audio quality is important
* People are interested in connection with
Stanford University_ present
. Ryan Brooks
AN Stanford gave visitors a
= Joules Gould. - h
g «% ] J 9 trading card of different
= = Jenn Peterson. heros. The card could
g g ﬂntﬁony ZhiL, unlock additional
information about
exhibits.
UNAM e Card created a connection “Don't et it end like this.
with hero gsori oy
. , Screen distracted from i
.\ " &, TFrancisco Acosta * TAE )
qv PE R actual document - = E ||- AN

| &“ :?7,;,1 Florencia Denti _sE. s Pmawvin
fz ;:p?{é"' {/ Fernando Gonzdlez_ i .

e /(- UNAM created an interactive video screen
that allowed users to view information
they want to see.

* People like to be in control of what they
see
® People are more interested when

information is interactive

Olmo Vi[fegas

Coaches:
Bernardo Nunez_
Josh Carter
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Design Requirements Users
« Educate people about the AGN High School University
* What is the AGN? Students Students
* How to access documents at the AGN? Age 12-18 18-25
* Make the exhibits interactive
* Relate documents to real people Groups/ Individuals Individuals Groups
* Relate past with present .
« Target Users: High School an University Access to AGN Museum & Library | Complete Access
Students

Future Design_

For our functional prototype we will create an exhibit on Pancho
Villa using AGN'’s resources of documents and pictures of Pancho
Villa throughout his life. This exhibit will show Villa’s growth
from a bandit to a famous hero. By using a timeline format,
users will be able to relate to the younger Villa and see how
normal people change history.

The exhibit will be in the layout of a maze.

eUsers will follow a certain pathway to
ensure the chronology is clear.

eMaze creates an objective or a journey
for the users. The users can feel like
they are Pancho Villa and how he got
to Mexico City to meet with Zapata in
the House of Tiles.

eSome areas will be dark or lighter than
others to add to the feel of the
experience, taking information we
learned from the Funky prototypes.

eThe development of the project is
intended to be in several stages, but
for the functional prototype, we will
focus on just the part of Villa’s life
when he was a bandit.

Use of interactive areas like gunshot pathway, hat shadows, and smells

eGunshot pathway — Air pressure guns will shoot at the users if the users make too much noise. Sounds will accompany
the pressure to add to the realism.

eShadows — Users can try on Villa's hat, the shadow of the user wearing the hat activates bandit mode. Audio will play
with phrases like “Catch him!” and “He’s getting away!”

eSmells — Smells will be used in key moments. During battles with gunshots the exhibits will distribute smells like dirt and
gunpowder.

4

Stage 1: Bandit to see how people react to the experience

Stage 2: Add how Villa becomes famous and becomes center of the
north

Stage 3: Make a complete cohesive journey through Villa’s life from
birth to death

Stage 4: Add the exhibit on AGN. There will be exhibits on the
history of AGN, how documents are restored, and how users
can gain access to AGN.
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ME 310: AGN

Turning Point Presentation
February 17, 2011

VISION]|

Ryan Brooks Francisco Acosta
Joules Gould Florencia Denti
< Jennifer Peterson Fernando Gonzalez
Anthony Zhu Olmo Villegas

Vision

CONNECT |
GROW |

CHANGE |

REQUIREMENTS]

S
A
Aol T

Requirements

¢ Educate people about the AGN

¢ What is the AGN?

¢ How to access documents at the AGN?
¢ Make the exhibits interactive
¢ Relate documents to real people

* Relate past with present
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User (Target Audience)

High School Students College Students
® Age:12-18 ® Age: 18-25
U S E R I ® Individual visitors e Group visits
® visit museum and e complete access to
library archive

S| @

Aol
gy M

Darkhorse Prototype

OVERVIEW

of DEVELOPMENT I *Unusual exhibits sparked interest

Darkhorse Prototype “Funktional” Prototype

——

ARRS Y
¥4 *Focus on d(JCU ments

*Game aspect

eTravel in time through images and sounds. *Connection to person
*Make the visitor feel related by using everyday scenarios.

eUnderstand the effect of experience. o

i
Iy Zc,‘; .
g 1

Trading Cards

¥
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“Funktional” Prototype

*Giving the visitor control of the info.
#Control info flow by using sensors

eFeeling like you are in the place

FUNCTIONAL
PROTOTYPE|

Viva Villa! Viva la revolucién!

* Focus on Pancho Villa
o Utilize AGN’s resources
® Inspire interests

e Show growth

Pancho Villa’s Life

Childhood/hometown
[E==% Bandit Days
Become Pancho Villa
Arrested and join Federal Army
Desert Army and Become a Rebel
Join Madero, thrown in jail by Huerta
5] Join Rebellion against Huerta

Fame

Governor of Chihuahua

Carranza
Constitution

5] Death

Bandit Days

Vi REWARD| [ Bules S | €3

*a“
Nl

FRANCISCO i VILLA

The Museum
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What is AGN?

+ Spark interest in knowing more
+ History of AGN
* How documents are restored

* How can YOU get access

THANKYOU!

Q&A |
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Documento de UNAM
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UNAM Functional Presentation

(Al
¥ ¥ . Bandit
ara it Exhibitions =P gijé Polem|C T
Pancho Villa
| 3
P
Space = CE)
Functional Prototype Experience
Learning
Proyections 3¢

TEAd e huare:

opny

Dark Horse

j@1oy) NoA sexe |
SJUBAS BJe8I08YH
WvISAg punoung

Interaction device

Information must be displayed
in order and more clearly!

Future Work
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8.8 Resumen de primavera

Qll, Heroes Never Die:

/"\\ Archivo General de la Nacion

Documents are records of the life changing events that make
up our history. At Archivo General de la Nacion (AGN), you will
not only have access to more documents, but you will become

an investigator, learning about the past by digging deep into
this. You will gain control of the information, carving your own

personalized path through history. At AGN, you are no longer
merely looking at documents; you are truly experiencing the
story and the secrets they hold.

Ryan Brooks
Julianne Gould
Jennifer Peterson
Anthony Zhu

Francisco Acosta
Florencia Denti
Fernando Gonzalez
OImo Villegas
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EXPERIENCE THE STORY

The battle of Zacatecas was one of the
bloodiest battles in the Mexican Revolution, and
here on the wall is an article from the New York
Times describing it!

The battle sounds horrifying, but how did
people feel about it at the time?

The trading card, which functions as your guide SCAN YOUR CARD
during the exhibit, can be scanned on the wall to AND EXPERIENCE
activate a video showing real battle footage. HISTORY!

All of a sudden you hear the voice of your
character, as if he was there, telling you exactly
what he felt at the time.

Spin the document display and experience
other passages of your history!

The wall holds a spinning document display (right), scanning zone (below),
screen where information is displayed upon scanning (left) as well as a
directional speaker (above) to recreate historical experience.

BACKGROUND INFORMATION

As you enter the exhibit, you look around at all
the walls and documents, and then a table in
the center of the room catches your eye. It
seems to resemble an investigator’s desk. As
you approach it you notice a box filled with
small objects. You pick up a toy gun.

Is there a story behind these objects? What
is their importance? Once the object is
scanned its significance is revealed, giving you

SCAN THE OBJECTS AND access to learn more about the exhibit!

LEARN MORE!

Investigator table has a screen (left) as well as an RFID scanner for the
objects (right).

[Come experience AGN yourself!]
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8.9 Planeacidn del proyecto y administracion

Revision del trimestre de invierno

Los hitos principales del proyecto para el trimestre de invierno fueron: el prototipo Darkhorse, el prototipo
funktional, la presentacion de punto de inflexion, y el prototipo funcional. Se contaban con alrededor de dos
semanas para completar cada tarea. La mayoria de los prototipos fuero

n construidos durante la primera semana y las pruebas de usuarios se completaron en la segunda semana. Este
proceso ha mostrado buenos resultados y se continud con él en la primavera.

En las siguientes imagenes se muestra El desarrollo del proyecto en un diagrama de Gantt, desde enero de 2011
hasta junio de 2011, etapa en la que se desarrollo el prototipo final.

S N 4 — 2011 February 2011 March 2011
project ' January ebruary arch 7
Name | Begin date | End date Week 1(Week 2|Week 3(Week 4|Week 5(Week 6|Week 7(Week 8|Week 9‘10 ’11
#1 Paper-Robot Challenge 1/4/11 1/13/11 1
#2 Dark Horse Challenge 1/13/11  1/22/11 1
#3 Travel Documents 1/27/11 1/28/11 0
#4 FunKtional Prototype 1/27/11  2/10/11 1
#5 TurningPoint Presentation ~ 2/10/11  2/24/11 7]
Travel To Mexico 2/14/11  2/19/11 L1
#6 FunCtional System 2/22/11 3/8/11 1
#7 Winter Documentation 3/8/11 3/17/11 ]
LAp b.: |Mar - 11]april 2011 |May 2011 une 2011
Name | Begin date | End date \Week 13 |Week 14 |Week 15 |Week 16 |Week 17 ‘Week 18 |Week 19 |Week 20 |Week 21 ,Week 22 IWeek 23
Integrate Audio 3/28/11 4/5/11
Test Audio 4/5/11  4/11/11 —/
Create Trading Cards 4/5/11  4/12/11 |
Test Trading Cards 4/12/11  4/19/11 | I—
Create Trivia Game 4/12/11  4/19/11 1
Test Trivia Game 4/19/11  4/26/11 —1
Develop AGN Exhibit 4/26/11  5/3/11 | —
Building 5/3/11  5/10/11 | I
Integration 5/10/11  5/17/11 | I—
Testing 5/17/11 5/20/11 —/
Integration with UNAM ~ 5/20/11  5/26/11 | I—
Prepare for EXPE 5/26/11  6/2/11 —
EXPE 6/2/11  6/3/11 ~ O
Documentation 6/3/11  6/9/11 —/

Imagen 48: Diagramas de Gantt de la ultima etapa.

8.10 Presupuesto del proyecto.

Las siguientes tablas contienen los gastos mas importantes efectuados por el equipo de disefio durante el
desarrollo del proyecto, muchos gastos menores no aparecen debido a que es dificil registrarlo cuando se trata
del comercio informal o cuando se trata de un numero amplio de componentes electrénicos muy pequefios o de
bajo valor monetario.

Las cantidades estan expresadas en délares americanos (USD) pues fue en ese pais (Estados Unidos de América)
donde se efectuaron los gastos mas fuertes y la transaccién a pesos mexicanos daria como resultado cantidades
incomodas de manejar para cualquier administrador.



Gastos de otofio 2010 Stanford

La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de disefio en EEUU durante el trimestre de otofio de
2010.

Tabla 9: Gastos efectuados en otofio de 2010
Proveedor

Descripcion de los gastos Total (USD)
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La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de disefio en EEUU durante el trimestre de invierno
de 2010.

Tabla 10: Gastos efectuados

en invierno en Stanford.

Proveedor Descripcion de los gastos Total (USD)

01/05/11 Sparkfun (I;ct))rgtponentes electrénicos para elaboracion de $50.71
01/07/11 Frys 2X Motor a pasos $21.83
01/08/11 Joann Piezas de fieltro y fommy para pBot $26.70
1/20/11 McMaster Material para prototipo dark horse $56.01
1/22/11 Home Depot Provisiones de prototipo dark horse (Madera) $74.30
1/22/10 The Container Store Provisiones de prototipo dark horse (cajas) $88.30
1/27/11 McMaster Componentes de prototipo $84.02
1/26/11 Chipoltle Comida para prueba con usuarios $164.97
1/26/11 Moffit Field Commissary Comida para prueba con usuarios $ 52.51
02/03/11 Amazon Bocinas para prototipo $113.98
02/05/11 Amazon Tarjetas intercambiables $18.94
02/03/11 Micah Tarjetas de presentacion $104.25
02/07/11 WalMart Micas para tarjetas $17.11
02/07/11 Jamba Juice 20-$5 tarjetas de regalo $100.00
02/10/11 SuperShuttle Viaje a /desde SFO $151.00
02/10/11 Stanford Bookstore cuadernos $67.15
2/13/11 Zona Arqueoldgica tickets a Teotihuacan $17.44
2/16/11 Street Vendor posters de pancho villa $39.32
2/16/11 Palacio Nacional peliculas, libros $76.63
2/16/11 American Express traduccion para palacio nacional $2.07
2/16/11 U tour audio tour de palacio nacional $4.27
2/18/11 AGN replica constitucion $21.37
2/20/11 Airport Camisa de guia de turistas $20.42
2/20/11 Amazon Libros y peliculas de Pancho Villa $96.95
2/22/11 Amazon Cinta y pegamento $10.28
2/22/11 Amazon bocinas, papel, flash drive, cortador de papel $76.32
2/24/11 Home Depot madera $274.33
2/24/11 Home Depot tornillos, pintura $349.08
2/22/11 McMaster PC, tornillos $167.28
03/09/11 Commissary Comida y botanas para pruebas con usuarios $31.10
03/02/11 JoAnn Tela para prototipo de museo $57.20
03/02/11 Banners.com Banderas para museo (Pancho Villa) $49.00
03/07/11 RadioShack Sensor de presencia $21.83
03/08/11 Stanford Bookstore Adhesivo para posters $36.61




Gastos de invierno (UNAM)

92

La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de disefio en México durante el trimestre de

invierno de 2010.

Tabla 11: gastos efectuados en invierno en México

Descripcion Total(USD)

Micréfono de alta fidelidad “Mic 160” $53.16
Cabeza de unicel $4.15
Kit de sensor de presencia $11.63
CNY70 Sensor 6ptico $2.49
Sensor de presion $9.95
Resistores 2.49
Tabla fendlica de proyectos 2.82
Audifonos 0.83
Tabla de proyectos 5.81
Cable 0.83
LEDs 1.66
Arduino UNO 33.38
Acrilico 31.56
Corte laser de acrilico 14.12

Gastos de primavera de 2011 Stanford

La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de disefio en EEUU durante el trimestre de

primavera de 2011.

Tabla 12: Gastos efectuados en primavera en EEUU

Fecha Proveedor Descripcion de los gastos Total (USD)
04/01/11 Fed Ex Pancho Villa de tamafio real $37.04
04/01/11 Amazon Mapa de México National Geographic $19.99
04/04/11 Parallax Tarjetas y lectores RFID $107.14
04/04/11 Amazon Etiquetas, Espuma acustica, lector USB $55.80
04/04/11 Amazon Bocinas $5.49
04/11/11 Panphonics Bocina direccional $ 654.50
04/11/11 McMaster Mesa giratoria, Pegamento industrial $48.84
4/14/11 Parallax Lector RFID $93.81
3/14/11 Banners.com Cedulas para museo (Pancho Villa) $44.00
4/19/11 PRL Day pass $23.00
4/26/11 McMaster Protecciones de esquina, acero, mesa giratoria $39.43
04/04/11 Parallax Tarjeta RFID $9.63
4/18/11 Amazon USB Cable $3.78
4/18/11 McMaster Laminas de acrilico y PVC, superpegamento $101.53

Fecha Proveedor Descripcion de los gastos Total (USD)
4/20/11 McMaster Acrilico, mesa giratoria $122.74
4/27/11 UPS Envio a AGN $29.95
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Tabla 13: Gastos efectuados en primavera en EEUU (continuacién)
La siguiente tabla muestra los gastos de primavera en Stanford, y comprende los gastos mas fuertes del equipo.

Descripcion de los gastos Total (USD)
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La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de disefio en México durante el trimestre de

primavera de 2011.

Tabla 14: Gastos efectuados en primavera por la UNAM

Producto Descripcion de los gastos Total (USD)
Vinyl Incluye el material y corte laser $173.73
Comex (lijas) Lijas de diferente rugosidad $12.46
Comex (pintura) Latas de pintura en aerosol $3.09
Comex (Rellenador) Un bote y catalizador $0.90
Arduinos Arduino UNO and Arduino mega. $153.39
Desarmador (Caja de desarmadores de precision. $4.24
KODAK EASYSHARE P750 Porta retratos digital. $97.56
et ((Lamitizs) 2 piezas amarillas, 2 piezas rojas y 2 piezas $ 24.92
azules.
o2 e (e Corte laser utilizado en la construccién de los $ 26.54
marcos.
Imanes Utilizados en el ensamble de los marcos. $4.11
Acrilicos del escritorio Empleados para cubrir el escritorio $250.69
Miguel Angel Berumen Pancho Villa, la construccion
libros del mito and Friedrich katz The life & times of $48.47
Pancho Villa.
Tren (escala) amazon, un pequefio tren de plastico. $19.98
Cuchillo (cutter) Exacto. $2.99
Pintura Algunas botellas de pintura en aerosol $4.49
Desarmador Dos docenas. $2.15
Bondo Una botella con catalizador. $8.49
Sistema de marcos de aluminio Unidad de 4 ranuras, 1" extrusion solida, 8'
. . $131.90
extruido con ranuras en T Longitud.
Slstema.de e Unidad, 1" extrusion solida, 6' Longitud. $39.58
extruido con ranuras en T
Slstema.de IEES G EnliL Single end Cap, for 1" Extrusion. $4.80
extruido con ranuras en T
Slstema.de e Extended plate, Single, 4-Hole, for 1" extrusion. $11.94
extruido con ranuras en T
Slstema.de marcos de aluminio Concealed 90-Degree Connector, for 1" Extrusion. $57.28
extruido con ranuras en T
Bl ek e B e, ot € Aluminum Inch T-SIotted4Fram|ng System, Packs of $8.58
impuestos Impuestos incluidos en los materiales del escritorio. $23.49
Envio Envio de las estructuras a México. $22.00




8.11 recursos humanos

Elizabeth Fischbach
Green Library Rare Documents Exhibit Designer

Dr. Gabriela Recio
Director of the Institutional Development at AGN

Claudio Hernandez
Chief of the Restoration Laboratory at MUAC

Arturo Trevifio
Architect and UNAM industrial design profesor

May Li

1.415.902.5337

mli@scentair.com

Local ScentAir Technologies salesperson.

Dr. Dan Lewis
dlewis@huntington.org
Dibner Senior Curator, History of Science & Technology & Head of the Manuscripts

Ing. Cecilia Sdnchez Nava
ceciliasn@comunidad.unam.mx
Master of Electronic Systems, UNAM

8.12 Proveedores

Target

555 Showers Drive
Mountain View, CA 94040
1.650.965.7764

ScentAir Tchnologies, Inc.
Local Contact:

May Li

1.415.902.5337
mli@scentair.com
Corporate

14301-G South Lakes Drive
Charlotte, NC 28273
1.866.723.6824

Amazon
WWW.amazon.com
Walmart

600 Showers

Drive Mountain View, CA
94040 1.650.917.0796

McMaster
9630 Norwalk Blvd.
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Santa Fe Springs, CA
90670-2932
WwWw.mcmaster.com
1.562.692.5911

The Home Depot

1781 East Bayshore Road
East Palo Alto, CA 94303
1.650.462.6800

TAP Plastics

312 Castro Street
Mountain View, CA 94041
1.650.962.8430

8.13 museos

Exploratorium

3601 Lyon Street

San Francisco, CA

94123 (415) 561-0360
http://www .exploratorium.edu/

Asian Art Museum

200 Larkin St.

San Francisco, CA
94102 415.581.3500
http://www.asianart.org/

Green Library (Stanford)

557 Escondido Mall

Stanford, CA

94305-6004 (650) 723-5553
http://www-sul.stanford.edu/depts/green/index.html

Hoover Tower Exhibits (Stanford)
550 Serra Mall Stanford, CA 94305-6011 (650) 723-2053
http://www .stanford .edu/dept/visitorinfo/plan/guides/hoover.html

National Archives

8601 Adelphi Road

College Park, MD 20740-6001
1-866-272-6272
http://www.archives.gov/

Huntington Library
1151 Oxford Road

San Marino, CA 91108
626.405.2100

http://www.huntington.org/huntingtonlibrary.aspx?id=544&linkidentifier=id&itemid=544

Museo Interactivo de Economia
Antiguo Convento de Betlemitas
Tacuba 17 (entre Bolivar y Filomeno Mata)
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Centro Historico

Delegacion Cuauhtemoc Mexico D.F. CP 06000
(52 55)51304600

http://www.mide.org.mx/

Universum

Circuito Cultural de Ciudad Universitaria
Coyoacédn C.P. 04510 México, D.F.
5424-0694
http://www.universum.unam.mx/

Archivo General de la Nacién

Eduardo Molina y Albaiiiles (Eje 1 norte), s/n

Col. Penitenciaria Ampliacién

Delegacion Venustiano Carranza

5133 99 00 ext. 19560 para programar la fecha y hora en la que asistirdn.
http://www.agn.gob.mx/

Chapultepec Castle History Museum
Paseo de la Reforma at the Gandhi Access located in the First Section of the Chapultepec Forest
http://www .explorandomexico.com/about-mexico/5/91/

La Gira Nacional, Palacio Nacional, Mexico City, Mexico
located in the Plaza de la Constitucion

University Museum of Contemporary Art, UNAM
Insurgentes Sur 3000

Centro Cultural Universitario, Mexico City, C.P. 04510
56.22.68.72
http://www.muac.unam.mx/webpage/index.htm

8.14 Cédigo de Processing

Los siguientes codigos se encuentran escritos en el lenguaje de programacién Processing, que en realidad es una
modificacién del lenguaje C. Las entradas eran proporcionadas por los lectores RFID y los recursos de salida que
en ellos se mencionan son videos e imagenes.

Los codigos y los recursos estaban precargados en una computadora conectada al muro 'y al escritorio del
investigador, la cual a su vez estaba conectada a los diferentes lectores RFID.

Cédigo para el Escritorio del investigador

import processing.opengl.*;
import processing.serial.*;
import processing.video.*;
import ddf.minim.*;

import fullscreen.*;

int ledPin = 3;
FullScreen fs;



Movie filmroll;
Movie gun;
Movie hat;
Movie train;
Movie intro;

Serial scanPort;

String ObjectID="";

String OldID="",

String fm="2C00AC428C";
String g="2C00AC4D0OD",
String h="2C00AC3A0C";

String t="2C00AC25E9",

boolean tag = false;

I
// Setup function

void setup() {

size(1152,648,P3D); //set screen size
background(0); //set background color
fs = new FullScreen(this);
fs.setShortcutsEnabled(true);

// Load movies

filmroll = new Movie(this, "Film Roll Movie.mov", 2000);
gun = new Movie(this, "Gun Movie.mov", 2000);
hat = new Movie(this, "Hat Movie.mov", 2000);
train = new Movie(this, "Train Movie.mov", 2000);
intro = new Movie(this, "introloop.mov");
filmroll.speed(0);

gun.speed(0);

hat.speed(0);

train.speed(0);

intro.speed(0);

scanPort = new Serial(this,Serial.list()[0], 2400);
printin(Serial.list());

scanPort.buffer(12);

printin("Setup Finished");

}

I
/] Main Function
void draw(){
if (ObjectID.equals(fm) && !0bjectID.equals(OldID)) {
OldID = ObjectID;
resetAll();
filmroll = new Movie(this, "Film Roll Movie.mov", 2000);
filmroll.speed(1);
filmroll.play();

}
if (ObjectID.equals(h) && !0bjectID.equals(0ldID)) {




OldID = ObjectID;
resetAll();
hat = new Movie(this, "Hat Movie.mov", 2000);
hat.speed(1);
hat.play();
}

if (ObjectID.equals(g) && !0bjectID.equals(OIdID)) {
OldID = ObjectID;
resetAll();
gun = new Movie(this, "Gun Movie.mov", 2000);
gun.speed(1);
gun.play();

}
if (ObjectID.equals(t) && !0bjectID.equals(OIdID)) {

OldID = ObjectID;
resetAll();
train = new Movie(this, "Train Movie.mov", 2000);
train.speed(1);
train.play();
!

if((lintro.available () &&!filmroll.available()&&!gun.available()&&lhat.available()
&&ltrain.available()&&ltag) | | (hat.time()>62 | | gun.time()>49 | |filmroll.time()>66
| | train.time()>55)){
resetAll();
tag = true;
intro = new Movie(this, "introloop.mov", 2000);
intro.speed(1);
intro.loop();
}
//printin(tag);
if(!tag){
if (OldID.equals(h))
image(hat, 0, 0, hat.width*1.2, hat.height*1.2);
if (OldID.equals(t))
image(train, 0, 0, train.width*1.2, train.height*1.2);
if (OldID.equals(g))
image(gun, 0, 0, gun.width*1.2, gun.height*1.2);
if (OldID.equals(fm))
image(filmroll, 0, O, filmroll.width*1.2, filmroll.height*1.2);
}
elsef
image(intro, width/8, 0);
}
}

void serialEvent(Serial thisPort) {
ObjectID = trim(scanPort.readString());

}

void movieEvent(Movie m) {
m.read();

}
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void resetAll()

{
printin("Reset");
background(0);
filmroll.speed(0);
gun.speed(0);
hat.speed(0);
train.speed(0);
intro.speed(0);
filmroll.stop()
gun.stop();
hat.stop();
train.stop();
intro.stop();
tag = false;

’

Cédigo Para el muro

import processing.opengl.*;
import processing.serial.*;
import processing.video.*;

import ddf.minim.*;
import fullscreen.*;

int ledPin = 3;
FullScreen fs;

Movie madero_TP;
Movie madero_NM;
Movie madero_MD;
Movie madero_MS;
Movie maria_TP;
Movie maria_NM;
Movie maria_MD;
Movie maria_MS;
Movie fierro_TP;
Movie fierro_NM;

100



Movie fierro_MD;
Movie fierro_MS;
Movie intro;

Serial spinPort;
Serial scanPort;

boolean tag = false;

String taglDSpin="";

String taglDScan="",

String oldSpinTag="";

String oldScanTag="";

String MS="3FO01E45EE";//"Mixed Signals";
String MD="3F001ED348";//"Modern Day";

String TP="3FO01EC375";//"Top Priorities";

String NM="3F001EA71D";//"No Mercy";

I
// Setup function

void setup() {

size(800,450,P3D); //set screen size
background(0); //set background color
fs = new FullScreen(this);
fs.setShortcutsEnabled(true);

// Load movies
madero_TP = new Movie(this, "madero_TP.mov");
madero_NM = new Movie(this, "madero_NM.mov");
madero_MD = new Movie(this, "madero_MD.mov");
madero_MS = new Movie(this, "madero_MS.mov");
maria_TP = new Movie(this, "maria_TP.mov");
maria_NM = new Movie(this, "maria_NM.mov");
maria_MD = new Movie(this, "maria_MD.mov");
maria_MS = new Movie(this, "maria_MS.mov");
fierro_TP = new Movie(this, "maria_TP.mov");
fierro_NM = new Movie(this, "maria_NM.mov");
fierro_MD = new Movie(this, "maria_MD.mov");
fierro_MS = new Movie(this, "maria_MS.mov");
madero_TP.speed(0);

madero_NM.speed(0
madero_MD.speed(0
madero_MS.speed(0
maria_TP.speed(0);
maria_NM.speed(0);
maria_MD.speed(0);
maria_MS.speed(0);
fierro_TP.speed(0);
fierro_NM.speed(0);
fierro_MD.speed(0);
fierro_MS.speed(0)

);
);
).

i

’

scanPort = new Serial(this,Serial.list()[2], 2400);
spinPort = new Serial(this,Serial.list() [0], 2400);
printin(Serial.list());
scanPort.buffer(12);
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spinPort.buffer(12);
printin("Setup Finished");
}

Il

/] Main Function
void draw(){

if (tagIDSpin.equals(MS)) {

if (isMadero(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
madero_MS = new Movie(this, "madero_MS.mov", 2000);
madero_MS.speed(1);
madero_MS.play();

}

if (isMaria(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
maria_MS = new Movie(this, "maria_MS.mov", 2000);
maria_MS.speed(1);
maria_MS.play();

}
if (isFierro(taglDScan)){
oldScanTag=taglDScan;
oldSpinTag=taglDSpin;
resetAll();
fierro_MS = new Movie(this, "fierro_MS.mov", 2000);
fierro_MS.speed(1);
fierro_MS.play();
}
}

if (tagIDSpin.equals(MD)) {

if (isMadero(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
madero_MD = new Movie(this, "madero_MD.mov", 2000);
madero_MD.speed(1);
madero_MD.play();

}

if (isMaria(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
maria_MD = new Movie(this, "maria_MD.mov", 2000);
maria_MD.speed(1);
maria_MD.play();

}

if (isFierro(taglDScan)){
oldScanTag=taglDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
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resetAll();
fierro_MD = new Movie(this, "fierro_MD.mov", 2000);
fierro_MD.speed(1);
fierro_MD.play();
}
}

if (tagIDSpin.equals(TP)) {

if (isMadero(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
madero_TP = new Movie(this, "madero_TP.mov", 2000);
madero_TP.speed(1);
madero_TP.play();

}

if (isMaria(taglDScan)){
oldScanTag=taglDScan;
oldSpinTag=taglDSpin;
resetAll();
maria_TP = new Movie(this, "maria_TP.mov", 2000);
maria_TP.speed(1);
maria_TP.play();

}

if (isFierro(taglDScan)){
oldScanTag=taglDScan;
oldSpinTag=taglDSpin;
resetAll();
fierro_TP = new Movie(this, "fierro_TP.mov", 2000);
fierro_TP.speed(1);
fierro_TP.play();

}

}

if (tagIDSpin.equals(NM)) {
if (isMadero(tagIDScan)){

oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
madero_NM = new Movie(this, "madero_NM.mov", 2000);
madero_NM.speed(1);
madero_NM.play();

}
if (isMaria(taglDScan)){
oldScanTag=taglDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
maria_NM = new Movie(this, "maria_NM.mov", 2000);
maria_NM.speed(1);
maria_NM.play();

}

if (isFierro(taglDScan)){
oldScanTag=tagIDScan;
oldSpinTag=tagIDSpin;
resetAll();
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fierro_NM = new Movie(this, "fierro_NM.mov", 2000);
fierro_NM.speed(1);
fierro_NM.play();
i
!

if(scanPort.available() == 0 && spinPort.available() == 0){
taglDScan = "0";

//taglDSpin = "0";
}

if(oldSpinTag.equals(MS)){
if(isMadero(oldScanTag)){
try{
image(madero_MS, 0, 0, madero_MS.width/1.2, madero_MS.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");

}

if(isMaria(oldScanTag)){
try{
image(maria_MS, 0, O, maria_MS.width/1.2, maria_MS.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
if(isFierro(oldScanTag)){
try{
image(fierro_MS, 0, O, fierro_MS.width/1.2, fierro_MS.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
}

if((lintro.available()&&ltag

&&!madero_TP.available()&&!madero_NM.available()&&!'madero_MD.available()&&!madero_MS.available()
&&lmaria_TP.available()&&!maria_NM.available()&&!maria_MD.available () &&!maria_MS.available()
&&lfierro_TP.available()&é&lfierro_NM.available () &&!fierro_MD.available () &&lfierro_MS.available())
| | (fierro_MD.time()>96 | | fierro_MS.time()>46 | | fierro_NM.time()>42 | | fierro_TP.time()>34

| | madero_MD.time()>80 | | madero_MS.time()>46 | | madero_NM.time()>42 | | madero_TP.time()>31

| | maria_MD.time()>61| | maria_MS.time()>40| | maria_NM.time()>49 | | maria_TP.time()>49)){
resetAll();

tag = true;

intro = new Movie(this, "introloop.mov", 2000);
intro.speed(1);

intro.loop();

}

if(!tag){
if(oldSpinTag.equals(MD)){
if(isMadero(oldScanTag)){
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try{
image(madero_MD, 0, 0, madero_MD.width/1.2, madero_MD.height/1.2);

} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
if(isMaria(oldScanTag)){
try{
image(maria_MD, 0, 0, maria_MD.width/1.2, maria_MD.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");

}

}
if(isFierro(oldScanTag)){
try{
image(fierro_MD, 0, 0, fierro_MD.width/1.2, fierro_MD.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
}
if(oldSpinTag.equals(TP)){
if(isMadero(oldScanTag)){
try{
image(madero_TP, 0, 0, madero_TP.width/1.2, madero_TP.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
if(isMaria(oldScanTag)){
try{
image(maria_TP, 0, 0, maria_TP.width/1.2, maria_TP.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");

}

}
if(isFierro(oldScanTag)){
try{
image(fierro_TP, 0, 0, fierro_TP.width/1.2, fierro_TP.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
}
if(oldSpinTag.equals(NM)){
if(isMadero(oldScanTag)){
try{
image(madero_NM, 0, 0, madero_NM.width/1.2, madero_NM.height/1.2);
} catch (Exception e){
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resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
if(isMaria(oldScanTag)){
try{
image(maria_NM, 0, O, maria_NM.width/1.2, maria_NM.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
if(isFierro(oldScanTag)){
try{
image(fierro_NM, 0, O, fierro_NM.width/1.2, fierro_NM.height/1.2);
} catch (Exception e){
resetAll();
printin("Oh, exceptions");
}
}
}
}

elsef
image(intro, width/8, 0);
}
}

void serialEvent(Serial thisPort) {
if(thisPort == spinPort){
taglDSpin = trim(spinPort.readString());
spinPort.clear();

else if(thisPort == scanPort){
taglDScan = trim(scanPort.readString());
scanPort.clear();

}
}

void movieEvent(Movie m) {
m.read();

}
Il

boolean isMaria(String taglDScan){
if(tagIDScan.equals("3FO01EB103") | | taglDScan.equals("3FO01E7514") | | taglDScan.equals("3FO01E4F67")
| |taglDScan.equals("3FOO1EEBIE") | | taglDScan.equals("3FOO1EE876") | |
taglDScan.equals("3FO01ED456")
| |taglDScan.equals("310038238D") | | taglDScan.equals("3FO01EEBD7"))
return true;
else
return false;

}

boolean isMadero(String taglDScan){
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if(tagIDScan.equals("3FOO1EEBBE") | | tagIDScan.equals("3FO01ECICB") | | taglDScan.equals("3F001EBBAF")
| |taglDScan.equals("3FO01EB109") | | tagIDScan.equals("3FOO1E5A2B") | |
taglDScan.equals("3100381EBF")
| |taglDScan.equals("3FO01E7529") | | taglDScan.equals("3100386B00"))
return true;
else
return false;

}

boolean isFierro(String taglDScan){
if(tagIDScan.equals("3100382583") | | taglDScan.equals("3FO01E64E1") | | taglDScan.equals("3FO01E2CFE")
| |taglDScan.equals("3FOO1EC1AA") | | taglDScan.equals("3FOO1ED26F") | |
taglDScan.equals("3FO01E3ABD")
| |taglDScan.equals("3FO01E540E") | | taglDScan.equals("3FO01E335E"))
return true;
else
return false;

}

void resetAll()

{
printin("Reset");
background(0);
madero_TP.speed(0);
madero_NM.speed(0);
madero_MD.speed(0);
madero_MS.speed(0);
maria_TP.speed(0);
maria_NM.speed(0);
maria_MD.speed(0);
maria_MS.speed(0);
fierro_TP.speed(0);
fierro_NM.speed(0);
fierro_MD.speed(0);
fierro_MS.speed(0)
madero_TP.stop();
madero_NM.stop();
madero_MD.stop();
madero_MS.stop()
maria_TP.stop();
maria_NM.stop();
maria_MD.stop();
maria_MS.stop(
fierro_TP.stop()
fierro_NM.stop(
fierro_MD.stop(
fierro_MS.stop(
tag = false;

1

’

);
)
).

’

1



108

9  INDICE, LISTA DE IMAGENES Y LISTA DE TABLAS

9.1 Indice

I RESUMEN EJECULIVO c.uteiitieeiiieetie ettt ettt e et e sttt e ettesteeetteesseeessseessseesnseeenseeaseeensseeanseesnseesnseesnseesseeans
L1 INEEOAUCCION ..ttt ettt ettt ettt ettt et ettt eeeeateeas 3
1.2 Prototipo fINal........ooiiiiiiieie ettt ettt ettt e e neeenae s 4

B 000) 117 { (o B OO OO TP P OO P OO ORPORPPRRPRR
2.1 Declaracion de necesidades ..........ceoeiriiriinieniiniiiiieeeeneene et 5
2.2 Declaracion del problema..........c.coccuieiiieiiieriieeiie et 5
2.3 AGN ettt h et b e e bt ettt be et et bt et entes 5
2.4 El equipo de diSEMO0. ... .eeiiuieeiiiieiieeiieeeie et e eteeette et e et e ettt e s teesbeesnbee et e enaeesnaeesnneeenns 7

AALSESOTES ..ttt ettt ettt ettt ettt st st et et e st st s bt st e eneeenneesanee e 10
EQUIPO d€ ENSETANZA ......eeeeiieiiieeiieeiie ettt ettt ettt e st e e te e et e e teeenaeenteeenteesnneeenees 11

3 Requerimientos de diSEMO0. .....c.eeerueeeriieriieiieecieeeite ettt e st e site e s teesbee e tee e seeesneeesnseesnseesseeesneens

3.1 Requerimientos fUNCIONALES .........ccceevieeiiiiriiiieciieriie ettt e s ee s 12
LIMITACIONES ..ottt sttt ettt sttt et ettt ettt et eneeea 14
OPOTtUNIAAAES . .....ee ettt ettt ettt e st e et e et eesseeessbeesnbeesnseesnseeenneeesnseesnseesnnes 14
SUPOSICIONES ..e.eveeitieeitieeiee ettt e et e steesteesteesatteeseeessteessseesnseesnseeaseeeasseesseesnseesnseesseeenseenn 15

3.2 Requerimientos fISICOS .....ccvuieriieriiieeiie et ettt ettt et e st e stee et e e saeeeneaeesnseesnseesnseeenees 15
LIMITACIONES ..ttt ettt et sttt et ettt et ettt et eteens 16
OPOTtUNIAAAES . .....ee ettt ettt e et e et eeetteesnbeesnbeesnteesnseeenseeesnseesnseesnses 17
SUPOSICIONES ..e.eveeitieeitieeiie ettt eeteesteesteesteesaseeesseeesaseessseesnseesnseeaseeeasseesseesnseesnseesseeanseenn 17

3.3 AUICNCIA ODJEIIVO..cuuiieiiieiiieeieeetteetieeite ettt ettt e st essteeseteesnbeeeseeenaeensaeensseesnseesnseesnnes 17

3.4 Recursos del AGN ....coiiiiiiiiiiiii ettt e e 17

4 Desarrollo de diSETI0 .....couiriiriiriiriiiiere ettt e e

4.1 Mostrador de dOCUMENTOS GITALOTIO....uuieruereriieeiieeiieeiieeriteeeteeebeeseeeeeeeeseeenneeesaneenns 20
Visitando MUSEOS (OTOTI0) ..ueiieuriieiiiiieeiitieeeeiteeeeetieeeetteeeesreeeesreeeeestreeeesrreeessseeesssseeaennns 20
Lecciones aprendidas........ocueeceeeriieiotieeiie et ettt st e ste e et e et eesaae et eenteesnbeesnneeennes 21
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 22
Mesa gIratoria (INVICTIIO) ....ueecuueeriiertieeiieeteeestteeetteeseteesteesnteesseeenseeenseeesseansseesnseesnseesnses 23
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieritieeiie e ettt st e st e et e et eestae et eennteeenteesnneeenees 24
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 24
Muros de MUSEO (INVICTTIO)......uviieererieeeierireeeitreeeeeetreeeetreeeesreeeesesseeesssseeeasssseesssssesesssseeasanns 24
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieritieeiie e ettt st e st e et e et eestae et eennteeenteesnneeenees 25
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 25

v ) 15 1 0101 ¢ o TR 26

12



Mostrador interactivo (INVIETNIO) ......veeeeevreeeeeirieeeetieeeeireeeesreeeeeetreeesssreeeesrsesesssseeesssseeaeanns 26
Lecciones aprendidas........ccueeceeeriieritieeiie et ettt et ste e st e et e et eesaae et eennteeenteesnneeenees 26
INFTUCIICIA ..ottt et ettt 26
Visita @ AGN (INVIEITIO) c.uvviiiiiiiiiiiiieeeeciieeeeeieeeeeiteeeeiteeeesiraeeesaseeesssseeeessseeessseeessssaeaeanns 27
Lecciones aprendidas........ocueeceeeriieioiieeiieeieeesee et et e st e st e et e et e e saaeestaeenae et e snneeenees 27
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 27
Muros de MUSEO (INVICTTIO)......uviieererieeeretireeeiireeeesetreeeeetreeeesraeeesesseeesssreeeasssseeessssesessseeananns 27
Lecciones aprendidas........ocueeceeeriieiotieeiie et ettt st e ste e et e et eesaae et eenteesnbeesnneeennes 28
INFTUCTICIA ..ottt et et ettt et et 28
Muro de madera (PIIMAVETA) .......cc.eeecvieeruieeriieeriieeeeeeeteesteeseeesseeasseeesseeessseesseeesnseesseesnses 28
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieroiieeiie e ettt e st e ste e e te e et e e saee et eenaeeenteesnneeenees 28
INFTUEIICIA ..ottt et sttt e 29
4.3 Tarjetas intercambiables SUIA ........ccueevcuieriieriie et 30
Prototipo de tarjetas intercambiables (INVIETNO).......cceveeriieriieriieeiieerie et 30
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieritieeiieeiie ettt ste e st e et e et eesaae et e esnteeenbeesnneeenees 30
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 31
Tecnologia de etiquetas/Tarjetas de Baseball (INVIierno) .......cccccocevveeevernciniiicnncnncenen. 32
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieriiieiiie e ettt st e ste e et e et e e stae et e e nteeenteesnneeennes 32
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 32
Monografias /Cultura (INVIEINO) .....cccueeiuieriiieeiieeeieeeieeeiee e eee et eeiee e seeeeseeeesseeenes 33
INFTUEIICIA ..ottt et sttt e 33
S ] o <110 PSS URTUUSRPS 33
Visitando MuSE0S (OLOTI0) ....ceuriiiiiiiieeieiiieeecieeeeeite e e ettt e e esteeeeeteeeeetreeeesraeeeesreeesnsraeaennns 33
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieritieeiie e ettt st e st e et e et eestae et eennteeenteesnneeenees 34
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 34
Prototipo de tarjetas intercambiables (INVIEINO0) ......oevveeriieiiieeiiieieee e 35
Lecciones aprendidas........ccueeceeeriieroiieeiie et esiee ettt steeste e et e et e e saae et e e nteesnteesnneeenees 35
INFTUCIICIA ..ottt et ettt 35
Batalla Fantasma (INVIEITIO) ......eiiiieiiiiiiiiiieciiee ettt et e st eeesevaeeeeereeeeeraeaenns 35
Lecciones APrendidas........ccvecuieeiieiiiieiiieeiie ettt et e et e et e e stee e e nae e enteesnneeenees 36
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 36
4.5 Experiencia de inVEeStIZAAOT......cueiruiiiiiieiiieeiieeiie e eieeeeee et e saee st e s teesbeeeenaeesnnee e 37
Prototipo de Tarjetas Intercambiables (INVIETNO).......ccueeruieriieeiiiiiieie et 37
Lecciones APrendidas........cceecuieeiieiiiieiiieeiie ettt e st et e et e e saeeeseaeenae et e s ennes 37
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 38
Batalla Fantasma (INVIEITIO) ......eiiiieiiiiiiiiiieciiee ettt et e st eeesevaeeeeereeeeeraeaenns 38

Lecciones APrendidas........ccvecueeeieeeiiieiiieeiie ettt st e st e et e et e e siee e e naeeenteesnneeenees 38



INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 38
Metafora/Relacion con AGN ......c.coooiiiiiiiiiiiiiiiiec et 38
4.6  Multimedia (Videos ¥ SONIAOS)...cccuuieruieriieriieeiie et eieeesieeeeteesteesaeeseeeseeeesnaeesaneees 39
Audio Binaural (INVIEINO) .....ccecuviiiiiiiiieciieeecieee ettt e et e e et e e esvr e e e e treeeearaeeesnnseaeas 39
Lecciones aprendidas........ocueeceeeriieioiieeiieeieeesee et et e st e st e et e et e e saaeestaeenae et e snneeenees 40
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 40
Realidad Aumentada (OTOMI0) .......cccuviieieiiiieeiiiieeeiiee e et e eeteeeeeetteeeetreeeeseraeeeetveeeeeseeaeanns 40
Lecciones APrendidas........cceecuieeiieiiiieiiieeiie ettt e st et e et e e saeeeseaeenae et e s ennes 40
INFTUCTICIA ..ottt et et ettt et et 41
Experiencia Multisensorial (OtOTI0) .......c.eeeruererireniieniieniiesieeeieeeieeeiee e eeeeeeeeseeeenes 41
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieroiieeiie e ettt e st e ste e e te e et e e saee et eenaeeenteesnneeenees 41
INFTUEIICIA ..ottt et sttt e 41
Pantalla Interactiva (INVICINO) ......cccvviiiiciiiieiciiieeciiee ettt e e et e e et eeesvaeeeeeveeeeeneeeennns 42
Lecciones aprendidas........ccueecueerieeroiieeiieeiie ettt et e st e ste e st e et eesaae et e e naeeenteesnneeenees 42
INFTUCTICIA ..ottt et ettt et 42
Muros de MUSE0 (INVIEITIO) .....uviiiiceiiiieiiiieeeiieee et e et e et e e e tte e e e treeeeseraeeeetveeeseseeaennns 42
Lecciones aprendidas........ccueecueeriieriiieiiie e ettt st e ste e et e et e e stae et e e nteeenteesnneeennes 42
INFTUCIICIA ..ottt ettt e 43
5 Especificaciones de DISEM0. ... .ccciiiriieiiieiiieeiieeiee ettt sttt e st e stee e teeesaaeesseeesnseesnreesseeensneens
5.1 Escritorio del iINVeStiZAdOr........eeeviiiiieeiieeiie ettt et e s 44
5.2 BIIUIO conttiiiiiitt ittt sttt st st sttt st sttt s 44
5.3 especificaciones fUNCIONAlES. ........ceeviuieriiiieiiieciieeiee et 44
25 q 0 1<) 8 1) 1 o - USRS 45
Imagenes, SONIAOS Y VIACOS ..eecuvieriieiiieiiieeiie ettt et e et et e e saaeesnaeesneeesateesnseeenees 45
5.4 COMPONENLES ...eeeuvireneiieiieeeiieesteesteesteeeteeaseeesseeessseessseessseesnseesnseeessseenssesssseesnseesseesnses 47
Sistema de marcos de aluminio con ranuras en T .......cccccocieniiniiniiniinnceeeeeen 47
Laminas de acrilico de, 3/16” de ESPESOT ...cueveruiieeeiieeiieeiieciee ettt 48
Laminas de acrilico blancas y NEGIAS ........cecueveriiiriieeiieriiecee et 48
LCD TV SRAIP 307 ...ttt ettt ettt sttt b e eae et e sbeeneeneenees 49
BocCina dir€CCIoNal ......cc.eevuiiiiiiiiiiiiieit e 49
Mostrador giratorio de dOCUMENTOS. ......c.uieuiieriireriiieeieeeiee et tee et eee s e 50
Tarjetas REID ....c.oiiiiiiiecie ettt et ettt e st e et e e see et eeneeeenteesnseeennes 50
Lector REID .....cooiiiiiiiiiiee ettt et 51
Objetos relacionados con la vida de Pancho Villa ..........cccooeeiiiviiiiiiiniiieieee 51
Computadora con el software Processing instalado...........ccccceeveviieiiiniinenieenieeeiee e 52
5.5 DISEMO fINAL.cciiiiiiiiiiiiii e e 53

6 CONCIUSIONES ....ooiiiiiiiieeeeeeeee e et e e et e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseesssssssssssssssssnssnnesesennnes



7 Bibliografia
8 Apéndices

111

8.1  Presentacion d€ OO0 .....uuuuuieiiiiiiiiieiieieeeieeeee ettt e e e e e et aaaaaeaees 59
8.2  RESUMEN A€ OTOTIO vuuvvvvveiiiiiiieiieeiieeeeeeeeeee ettt e e et e e e e e aaaaeaeeaaaaaneeees 65

8.3 Documento de CEP/CFP (Prototipo de experiencia critica y Prototipo de funcion

CTTEICA) ©vvieiiriee ettt e e et ee e ettt e e ettt e e et e e e e ataeeeestaeeeeasseeeaasseeessssseeasssaeeanssseeessseeeanssesesnssseesansseeann 67
8.4 Prototipo “DarkhorSe” .......c.cooiiiiiiiiiiiieee ettt 69
Documento de Stanford..........cocooiiiiiiiiiiiii e 69
Documento de UNAM........cooiiiiiiiiiiiiieite ettt ettt st sttt e 70
8.5  Prototipo “FunKtional” ...........cceeiiiiiiiiniieiiie ettt 72
Stanford DOCUMENL........c..coiiiiiiiiiiiiiee ettt st naees 72
Presentacion sobre Zapata y Madero........coecueeeieieiiieriieiiiesieeeiee et 74
8.6 Punto de INFIEXION ...cc.eovuiiriiiiiiiiiiciicecrt ettt 76
DOCUMENLO. .....eiiiiiiiiiieiie ettt ettt e et e san e s sene 76
PrESEITACION . ...c.utiiiiiiiiieit ettt ettt et ettt et ettt et 78
8.7 Prototipo FUNCIONAL ........ooviiiiiiiiiie ettt 82
Documento de Stanford..........cooccovieiiiiiiiiiiee e 82
Documento de UNAM........cooiiiiiiiiiiiiieite ettt ettt sttt sttt 84
UNAM Functional Presentation ..........cc.ccooeeiieriineiniiniinieieeeeieesiecieee e 86
8.8 Resumen de PriMAVETA ......c.eeecuieeriieeriiieeieeeieeeieeeiteeite et e sebeesbeeeteesteeesaeesnseesnseesnnes 87
8.9 Planeacion del proyecto y adminiStracion ...........eccveereveerieerieesiiiesiie e eseeeesveesvee s 89
Revision del trimestre de INVIBINO......coviiiiriiiiiiiieie ettt 89
8.10  Presupuesto del PrOYECLO. ...cccuireriieeiiieiieeiie ettt ettt et e e e e enes 89
Gastos de 0toflo 2010 Stanford..........coceeeiiriiriiiiiiii e 90
Gastos de invierno de 2010 Stanford.........c.cccooiriiniiiiiniin e 91
Gastos de INVIETNO (UNAM) ..ooiiiiiiiiiie ettt ettt e e e e e e e e e aree e eereas 92
Gastos de primavera de 2011 Stanford..........ccocceeeiiieiiiiiiiiee e 92
Gastos de primavera de 2011 en UNAM.......ooooiiiiiiiiiiieeieecieeeee et 94
8.11  TECUISOS NUMANOS ..c.eeiiiiiiiiiiiiiiieecrt ettt st et 95
812 PrOVEEAOTES ...cveiiiiiiiiiiiiiieeiteiteriter sttt ettt ettt e sb et sbe e st sbe e b b eaees 95
.13 IMUSEOS .ttt ettt ettt et et st s s et senee 96
8.14  COAiZO A€ PrOCESSING ...ccouviiiuiieeiieeiieeeiieeetieeite et e et e et e st e sbeeenteesnteeeseeesnseesnseesnees 97
Cddigo para el Escritorio del investigador .........ccocviveiieeiiieieeeiee e 97
COdiZO Para €] MUTO ......eieeiieeiieciie ettt ettt ettt e st e st e e st e snaeeeneeesnnee e 100
Indice, Lista de imagenes y Lista de tablas.............ccoveveveeveiveeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo
9.1 TNAICE covuevevorieeeieereie sttt 108
0.2 LiSta de IMAZENES ..ecueeeiieeiiieeiie ettt ettt ettt ete e st e st e et e sseeesaeeenaeesnseenns 112

L T 5 1] 7 e [ 21 o) TN 113



LS € (o1 T 5 (o YN 114

9.2 Lista de Imagenes

Imagen 1: Prototipo fINal........ccocoriiiiiiiiiiiie ettt 4
Imagen 2: Proyeccion de un artista del nuevo edificio del AGN.......cccceeiiiviiiiiniiniiniiinceenecene 5
Imagen 3: Modelo a escala del concepto del futuro edificio del AGN. ......cccccoceeviiniininniinenieneenenn 6
Imagen 4: Mapa de influencias de prototipos y experiencias para elementos de producto final. ......... 19
Imagen 5: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en el mostrador giratorio........c............ 20
Imagen 6: Una exhibicion interactiva en el eXploratorium. ........c.ccovueriiriiniieriiiiniiieeeeece e 21

Imagen 7: Disefio de la exhibicion de Scott Minneman que incrementa el tiempo de

permanencia y muestra lo basico del disefio de exhibiCiones. ..........ccceevevirrriiiriieenir et 22
Imagen 8: Prototipo de mMesa GIratOria. ......cecueieriieriieriieeieeeieeeeieeeieeeteeeteeeseeesbeesneeesneeesnseeenseeensneens 23
Imagen 9: Prototipo de muros d€ MUSEO .........couiriiriiriiiiiiiceteetc ettt 25
Imagen 10: mapa de prototipos y experiencias y su influencia en el muro.........c...cocceevervcrvcnncnncnnne. 26
Imagen 11: Prototipo de pantalla InteractiVa..........cocueruiriiiiiriieniieieeeteee e 26
Imagen 12: Usuarios en el prototipo de muros de mMuSE€0. .........cocueruiriiriirieniieeieee ettt 27
Imagen 13: Marco del prototipo del muro de madera. ...........ccocueriiriiriiniiniieiicce e 29
Imagen 14: Mapa de prototipos y experiencia y su influencia en el concepto de las tarjetas
INEETCAMDIADIES GUIA. ...eviiiiiiieiiie ettt et s e s e e s teesbeeebeeesteesnseesnseesnseesnseeesneans 30
Imagen 15: Configuracion del prototipo de tarjetas intercambiables..........coccceverviiiiniiniinicnncnnennne. 31
Imagen 16: Exhibicion en el museo tecnologico de San José con tecnologia de escaneo de

80 L 1S] 1SRRI 32
Imagen 17: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en los objetos. ........c.ccccevvervcrnenncnnne. 33
Imagen 18: Visita a los museos de Exploratorium en San Francisco y MIDE en la ciudad de

IMEXICO. .ttt ettt st h e s h et a e et et h e et r e s h e e e 34
Imagen19: Ejemplos del contenido de las tarjetas intercambiables. ...........cocceeveerviiiiiriinninncnnceenne. 35
Imagen 20: Proyecciones muestran una ilusion de batalla donde el usuario toma partido. .................. 36

Imagen 21: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en el concepto de la experiencia

4 ST 1N T2 T [0 ) USRS 37
Imagen 22: E1 AGN es un lugar de consulta, investigacion y preservacion. ........ccceeeveeeeveereveeenneeenenenns 39
Imagen 23: Mapa de prototipos y experiencias y su influencia en los recursos multimedia. ............... 39
Imagen 24: El audio binaural simula un ambiente mas realista. .........cccccocerveriiriiiiiinninniicececee, 40
Imagen 25: Los usuarios disfrutan el sentir como si tuviesen un objeto real en sus manos. ................ 40
Imagen 26: Mientras mas sentidos se utilicen, la experiencia serd mas cercana a la realidad. ............. 41

Imagen 27: Un sensor de proximidad, fue uno de los componentes empleados en la construccion
del prototipo de pantalla INtEIACTIVA. ......cueeriieriieiiee ettt ettt e etee e e e seeesneeesnteesnbeesseeesneens 42

Imagen 28: Prototipo del muro, ;como se comportan las personas en 10s museos?.......c..cceceeeveenennne. 43

Imagen 29: Usuarios interactuando con el escritorio del investigador. .........ccocceevivvirviniinicencnnennne. 44



113

Imagen 30: Usuarios haciendo girar el mostrador de documentos incorporado en el prototipo

final de “ELMUIO™. ....coiiiiiiiii ettt sttt et st sbe e s saaesieesaee 45
Imagen 31: Poster del documental: “Pancho Villa, la revolucion no ha terminado”...........c.ccccceeeneene 46
Imagen 32: Portada del libro “Pancho villa: la construccion del mito” ..........cccceeveirvirvinninicnncnncnnne. 46
Imagen 33: Disefio final de marcos del escritorio del investigador (render). .........ccccceeveeeeeeeeneeenennene 47
Imagen 34: Disefio final de marcos del Muro (TeNAer)........ccecvereeiiiiieeiieeeeeeeeee e 47
Imagen 35: Barrenando los marcos con ranuras €n T. ........cocccoviiriiiriiiiiiniinicnicececeeeeeee e 48
Imagen 36: Acabados de vinyl en las piezas de acrilico del escritorio del investigador. ..................... 48
Imagen 37: Sharp AQUOS LCD TV 307 ...cciiiiiiiieieeeete ettt sttt s 49
Imagen 38: Bocina direccional de marca PANPHONICS de 60 X 60 cm. .....ccccocverierciinviennierneeenne. 49
Imagen 39: Prisma rectangular de12.5x12.5%24.5 pulgadas hecho de laminas de acrilico.................. 50
Imagen 40: Tarjetas RFID, en el escritorio del investigador se incorporaron dentro de los

0] o 1S3 10 1RSSR 50
Imagen 41: Tarjeta intercambiable de Francisco I. Madero...........ccccoeceriiniiiiiiniiiiiiiciccc e, 51
Imagen 42: Lector de tarjetas RFID. .......cocooiiiiiiiiiiii e 51
Imagen 43: Objetos donde se colocaron las tarjetas RFID. ........cccccociiiiniiniiniiiiiiiccc e, 52
Imagen 44: Logo del SOftware PTOCESSING. .....cccviiiiieiiieriieeiie ettt ettt e s e ereeeneeeeneens 52
Imagen 45: Perspectiva isométrica del escritorio del investigador (prototipo final). .........ccceeeerennene 53
Imagen 46: Perspectiva frontal del muro (prototipo final).Especificaciones fisicas............ccceeevrrunnne 53
Imagen 47: Dimensiones generales del escritorio del investigador ...........ccocevvirviirieiiinneniccceeaee, 54
Imagen 48: Dimensiones generales del MU0 .........cocoocuiriiiiiiiiiiiiiiiicec e 55
Imagen 49: Usuarios interactuando con el escritorio del investigador (Disefio final).........ccccccceeenee.n. 56
Imagen 48: Diagramas de Gantt de la ultima etapa.........cccccocueriiiriiiiiiiiiiiniincc e &9
9.3 Lista de tablas

Tabla 1: Descripcion general del equipo de disefio de Stanford ...........cceeveeeriiiniiininiee e 7
Tabla 2: Descripcion general del equipo de disefio de UNAM.......ccccovviiiiiieniieiiie e 9
Tabla 3: Tabla de requerimientos fUNCIONALES. .........ccccuieriiiiiiieie et 12
Tabla 4: Tabla de limitaciones fUNCIONALES. ........cocueoiiriiriiiiiiicetce e 14
Tabla 5: Tabla de oportunidades. .......c.ceecuiiieiieiii ettt e st e st e sbeeeseeeneeens 15
Tabla 6: Requerimientos fISICOS. . ...ueiiuiiiririeieeeie ettt et etee e eeeteeette e neeesabeesnteesnteesnseesseeensneens 15
Tabla 7: Tabla de imitaciones fISICAS. ....c.cueviiriiriiiriiriirt ettt 17
Tabla 8: Tabla de oportunidades fISICAS. ......cuieriiiriieiiieeieeeee et eeteeeaee e ens 17
Tabla 9: Gastos efectuados en 0toflo de 2010 .....coeeriiiiiiiiiiiiieeiecec e e 90
Tabla 10: Gastos efectuados en invierno en Stanford. ...........ccoceeviirviiiiiiniinicniiice e 91

Tabla 11: gastos efectuados en iNVIerno €N MEXICO.......eevuirrriirriiriiieeie et et etee st e seeeebeeeneeenaeeens 92



114

Tabla 12: Gastos efectuados en primavera en EEUU .......cccoocoiiiiiiiiiiiiiieeeceeseeeee e

Tabla 13: Gastos efectuados en primavera en EEUU (Continuacion) ...........eceveeveveerveerieeeesneeeneeennens

Tabla 14: Gastos efectuados en primavera por [a UNAM .......coocoiviiiieiiiiiieeeeceeeee e

9.4 Glosario

AGN — Archivo General de la Nacion, localizado en México DF, es el patrocinador del proyecto.

Realidad Aumentada — Tecnologia que permite a los usuarios sostener un patrén en blanco y negro para observarse en
una pantalla sosteniendo un objeto virtual completamente distinto, existen otras definiciones, sin embargo
esta es la definicion necesaria en este documento.

“Benchmark” — Investigar disefios previos y actuales cuyos efectos se asemejan a lo que se intenta lograr en el
proyecto.

“Brainstorm” — Desarrollar y generar nuevas ideas en grupo.

CEP — (Critical Experience Prototype) — Prototipo de experiencia critica es un prototipo de experiencia que revela
aspectos vitales del proyecto.

CFP — (Critical Function Prototype) —Prototipo de funcién critica es un prototipo fisico de una caracteristica vital del
producto final.

Dark Horse Prototype — Prototipo “Dark horse” un prototipo cuyo construccién y éxito conlleva un riesgo importante,
necesario para explorar ideas que se consideran fuera del alcance de realizacion.

Egnyte — Sitio web de intercambio de archivos.

EXPE —Presentacién final del proyecto.

Trimestre — Periodo de tiempo de diez semanas que normalmente se asocia con una estacion del afio.

Prototipo Funcional — Prototipo final del trimestre de invierno, los prototipos de primavera son iteraciones de este.

Prototipo “Funktional” — Prototipo que posee una funcion bésica del disefio final. Donde la estética del disefio pasa a
segundo plano.

Diagrama de Gantt — Herramienta de calendarizacién, las tareas se muestran en una columna a la izquierda, con sus
requerimientos de tiempo representados en una linea que se extiende hasta la parte derecha.

HVAC - "Heating, Ventilating, and Air Conditioning" Calentamiento, ventilacion y aire acondicionado.

Periodo independentista y constitucional en México — Incluyen los afios de 1810y 1910 el afio de inicio de la revolucion
independentista y constitucional respectivamente.

Tipos de aprendizaje — auditivo, visual, olfativo, y tacto son diferentes sentidos que son dominantes en los estilos de
aprendizaje, cada individuo posee cierta preferencia hacia un estilo de aprendizaje.

Laberinto — Palabra empleada para describir el disefio del camino a través de la vida de Francisco Villa, el nombre de la
exhibicién fue viaje a través del tiempo, “La experiencia Pancho Villa".

ME310 — Nombre de la clase del departamento de disefio mecénico en la Universidad de Stanford.

Identificacién de necesidades — Investigacion realizada con el fin de conocer las necesidades del usuario en cuanto al
producto final.

Pancho Villa — (1878-1923) Héroe de la historia de México, bandido, revolucionario y hacendado, tema de enfoque
durante el desarrollo del disefio.

Periodo pre-hispanico — Periodo de tiempo comprendido hasta el afio 1521, afio en el que cae el imperio azteca ante
los conquistadores espafioles.

Prototipo — Acto de aprender disefio a través de la construccién de diferentes dispositivos.

QRC- Quick Response Code — Cddigo de respuesta rapida, una matriz de cédigos de barras legible dnicamente con
lectores @RCy teléfonos con cadmaras incorporadas.

Stanford University — Universidad de Stanford, universidad ubicada al norte del estado de California en EEUU, anfitrién y
creador del programa ME310.

Experiencia de viaje en el tiempo — Prototipo que utiliza la mayor cantidad de sentidos con el objetivo de situar al
usuario en un periodo histérico distinto.

Equipo de ensefianza- TTeam — teaching team — La combinacién de profesores y asistentes, existen dos, uno en
Stanford y otro en UNAM.

UNAM - Universidad Nacional Autonoma de México, universidad ubicada al sur de la ciudad de México, es la universidad
nacional mexicana.

Trimestre de invierno — Periodo de tiempo comprendido desde enero 2011 a marzo 2011.



