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1  Resumen ejecutivo 

1.1  In t roducc ión 
 
Esta tesis es la descripción de un proceso de diseño realizado como parte de un programa denominado ME-310 
que tiene como finalidad el desarrollo de productos innovadores por medio de metodologías de diseño 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 él han participado numerosos profesionales en la industria del diseño, algunos cuando aún 
eran estudiantes en Stanford. 
Año tras año participan en el numerosas universidades y empresas de todo el mundo. Las empresas participantes 
plantean necesidades que, según creen, pueden resolverse con un buen diseño 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 Autónoma de México, de las carreras de 
ingeniería mecánica y diseño industrial y la empresa fue la dependencia del gobierno mexicano ARCHIVO GENERAL 
DE LA NACIÓN. 
 
El ARCHIVO GENERAL DE LA NACIÓN solicitó al equipo un sistema con el cual sus visitantes interactuaran y en el 
cual fuese sencillo transmitir todo tipo de información en las numerosas exposiciones que ahí se realizan. Un 
método que hiciera ver al AGN (Archivo General de la Nación) no solo como una institución de consulta sino una 
institución preocupada por la conservación, restauración y promulgación de los documentos revelando su 
importancia y belleza con métodos eficientes e innovadores. La institución es de mucha importancia para la nación 
y para el mundo, ya que en ella los mexicanos y extranjeros podemos ir a investigar los orígenes de nuestras 
familias, la delimitación territorial de pueblos y realizar investigaciones históricas de México, así como su relación 
con otras naciones y es el único lugar en el mundo donde se pueden consultar documentos referentes a la 
inquisición. 
 
El programa ME310 se caracteriza por la gran cantidad de prototipos que se realizan para generar conceptos de 
diseño, por la gran cantidad de investigación de campo para reconocer las necesidades y gustos de los usuarios 
potenciales, por la contante comunicación y retroalimentación con usuarios y patrocinadores, por el riesgo que 
conlleva la construcción y prueba de conceptos generados y la participación de profesionales y estudiantes de 
varias disciplinas, nacionalidades y métodos de enseñanza. 
 
La edición del programa referente al proyecto se llevó a cabo de Octubre de 2010 a Junio de 2011, tiempo que se 
dividió en tres trimestres, el de otoño (2010), el de invierno (2010) y el de primavera (2011), cada uno de ellos 
con un itinerario y resultados propios. El primer trimestre se caracterizó por la identificación de necesidades, 
recaudación de información sobre las soluciones actuales y la definición del usuario objetivo. El segundo trimestre 
se caracterizó por la creación de números prototipos que resuelven poco a poco cada una de las necesidades y 
generan uno a uno los conceptos de diseño. El tercer trimestre se empleó en seleccionar los conceptos que 
aparecerán en el prototipo final y la construcción de este. 
Esta tesis describe el proceso que el equipo de diseño atravesó para llegar al concepto final de diseño, se hace 
mención de prototipos previos y de cómo, uno a uno fueron generados los conceptos que se aprecian en el 
prototipo final. 
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1.2  Protot ipo f ina l  

 
Imagen 1 :  Pro to t ipo  f ina l  

 
El diseño final presentado en esta tesis incluye dos prototipos físicos construidos de barras de aluminio de una pulgada 
de espesor y paneles de acrílico 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 información sobre 
cierto tema de su interés. El escritorio incluye una pantalla y un lector de tarjetas RFID. Además, incluye modelos de los 
objetos característicos de Francisco Villa, como su revólver, un carrete de película, un sombrero y un tren, que poseen 
emisores RFID que permiten al programa reconocerlos para mostrar información sobre ellos y su relación con Francisco 
Villa. 
 
El muro contiene una pantalla, un mostrador de documentos y un lector de dispositivos RFID. La pantalla permite 
mostrar la información, 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 película mostrada en la pantalla corresponda con el documento y una tarjeta de personaje. 
 
Las tarjetas de personaje intercambiables fueron el factor que creó la conexión entre el usuario y la historia en el diseño 
de “Los héroes nunca mueren”. Las tarjetas poseen información sobre figuras históricas como el presidente Francisco I. 
Madero, el general Fierro y María 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 básicos e interesantes. La 
información necesaria para identificar la tarjeta en el sistema se alberga en un código RFID (RADIO FREQUENCY 
IDENTIFICATION). El aspecto general de la tarjeta asemeja mucho una monografía o una tarjeta intercambiable de 
baseball. 
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2  Contexto 

2.1  Dec larac ión de neces idades  
Caminando a través de “Los héroes nunca mueren” tú estás no solo entrando a una típica exhibición de museo, 
estás saliendo del presente para viajar al pasado y conocer a un héroe. 
 
Visualizar documentos antiguos debe ser más 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 exhibición, el equipo llevó 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 tecnología actual para revivir el pasado. Al visitar la exhibición los 
visitantes conocerán cara a cara a Pancho Villa, convencidos de que gente ordinaria puede convertirse en héroe y 
cambiar el rumbo de la historia. 
 

2 .2  Dec larac ión de l  prob lema 
El AGN presentó el reto de “permitir a la gente comunicarse con sus héroes a través de la exhibición 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 Nación, deseó que el equipo desarrollara una forma de exposición que 
se enfoque en la experiencia, la historia, y los héroes del pasado. 
El equipo desarrolló una exhibición que despertó el interés del público en realizar investigaciones utilizando los 
recursos del AGN. El diseño del viaje a través del tiempo ayudó a los visitantes a sentirse más cerca de la 
institución. 
 

2 .3  AGN 
¿Qué es el AGN? 
El Archivo General de la Nación es una institución que depende de la Secretaría de Gobernación, y es la institución 
líder en preservación de documentos a nivel nacional, se encarga de proteger, organizar, descubrir y mantener los 
documentos que componen la información histórica de México. Además el archivo facilita y promueve el uso 
público y la consulta de dichos documentos. El archivo conserva los documentos con el objetivo de que los 
mexicanos puedan crear una imagen más clara de su pasado permitiéndoles comprender su presente y así 
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 
nación. El AGN garantiza el libre acceso a los documentos esenciales de México a sus ciudadanos y a los del resto 
del mundo. 

 
Imagen 2 :  Proyecc ión  de  un ar t is ta  de l  nuevo ed i f i c io  de l  AGN.  
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El Archivo General de la Nación 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 Información la tarea de formular, orientar y controlar la política 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 información importante sobre sus familias, tierras y gente. En los siguientes años, el AGN se reformara 
para resultar más amistoso y útil para todos sus visitantes. 
 

 
Imagen 3 :  Mode lo  a  esca la  de l  concepto  de l  fu turo  ed i f i c io  de l  AGN.  

 
Las instalaciones del AGN fueron inicialmente utilizadas como prisión, la famosa prisión de Lecumberri, la cual fue 
construida por el entonces presidente Porfirio Díaz y se utilizó como prisión desde 1900 hasta 1976, aprisionando 
varios personajes famosos como Francisco Villa, David Alfaro Siqueiros y José Revueltas, entre otros. En el año de 
1980 ce convirtió en el Archivo General de la Nación, el cual es uno de los archivos históricos más antiguos en el 
continente americano. 
 
El AGN está atravesando por un periodo de remodelación que se dividió en 3 etapas, la primera tuvo lugar el año 
pasado, consistió en la remodelación del edificio de gobierno, donde se realizan labores administrativas y también 
comprende el inicio de la automatización del archivo, que esta basado en el sistema “SIRANDA”. 
 
En octubre de 2010 se dió inicio a la segunda etapa, esta consiste en la construcción de un nuevo edificio en 
donde se encuentra la vieja prisión. Para ello fue necesario lanzar una convocatoria para decidir qué arquitecto 
sería el responsable de rediseñar el edificio. El diseño ganador espera convertir este edificio histórico en un museo 
donde la gente no solo pueda interactuar e investigar con los documentos sino con otros objetos. El diseño 
pretende conservar la mayor parte de la estructura del archivo y pretende reparar el daño que ha sufrido el edifico 
a través de los años. El nuevo diseño abrirá la posibilidad de implementar nuevas tecnologías en el archivo, 
convirtiéndolo en uno de los más modernos del continente. 
 
La tercera etapa del proyecto radica en la difusión de la institución y en crear vínculos fuertes con los ciudadanos 
a través de la creación de exposiciones y actividades que los hagan sentirse más cerca de la institución y de la 
historia del país. 
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2.4  El  equ ipo de d iseño 
El equipo de diseño estuvo compuesto por estudiantes de Ingeniería mecánica de la Universidad de Stanford  y de 
la Universidad Nacional Autónoma de México en su mayoría estudiantes de maestría, en la siguiente tabla se 
presentan los estudiantes de Stanford. 
 
 
Tabla 1 :  Descr ipc ión genera l  de l  equ ipo de d iseño de Stanford 

 

Ryan Brooks  
Grado: Estudiante de maestría en ingeniería mecánica 
Contacto: rpbrooks@stanford.edu 
Museo Favorito: USS Midway Museum (San Diego, CA) 
Idiomas: Inglés, Español. 
Habilidades: Modelado en CAD, programación en MATLAB, 

programación Java, experiencia en manufactura. 
Nací y crecí en Sacramento, California.  Obtuve el grado en ingeniería 
mecánica 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. 
 

 

Ju l ianne “ Jou les”  Gou ld   
Grado: Estudiante de maestría en ingeniería mecánica. 
Contacto: jmgould@stanford.edu 
Museo favorito: Disney Studios Museum (Burbank, CA) 
Idiomas: Inglés y mandarín. 
Habilidades: Experiencia en maquinado, trabajo en equipo, 

programación en Matlab y CAD.  
Nací en Japón, viví en varios lugares alrededor del mundo solo para 
terminar viviendo en Ohio. Fui a CalTech para estudiar ingeniería 
mecánica, consecuentemente descubrí 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 repostería. 
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An thony  Zhu 

Grado: Estudiante de maestría en ingeniería mecánica. 
Contact: yzzhu@stanford.edu 
Museo favorito: Ciudad prohibida (Beijing China) 

Idiomas: Chino, Inglés. 
Habilidades: Diseño industrial, Diseño web, C, C++, Java, 

Trabajo en equipo.  

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

 

Jenn i fe r  Peterson 

Grado: Estudiante de licenciatura en ingeniería 
Mecánica 

Contacto: jjpeters@stanford.edu 
Museo favorito: Museo del espía  (Washington D.C.) 

Idiomas: Inglés y algo de español. 
Habilidades: Maquinado, programación, SolidEdge, 

SolidWorks, cocina. 

Soy de  Salt Lake City, UT.  Soy estudiante de ingeniería mecánica en 
Stanford.  Espero finalizar mis estudios en Stanford con este excitante 
proyecto.  Mi formación académica se enfoca en métodos de diseño, 
estructuras mecánicas, mecatrónica, y motores de combustión interna.  
Disfruto el excursionismo, el baile social y conocer nuevas personas.  
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Equipo UNAM 
EL equipo de la UNAM estuvo compuesto por estudiantes de la facultad de ingeniería y del Centro de Investigación 
en Diseño Industrial de la UNAM, en la siguiente tabla se presenta a cada uno de ellos. 
 
Tabla 2 :  Descr ipc ión genera l  de l  equ ipo de d iseño de UNAM 

 

F ranc isco  Acosta  

Grado: Estudiante de ingeniería mecánica. 
Contacto: diadelavictoria@hotmail.com 
Museo 
favorito: 

Museo del Prado (Madrid, España) 

Idiomas: Español e Inglés 
Habilidades: Dibujo, Modelado CAD, perseverante, 

Investigación y trabajo en equipo, también 
soy bueno trabajando con las manos. 

Nací en el Distrito Federal, en México. Soy el miembro más 
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. 

 

Mar ía  F lorenc ia  Dent i  Husse in   

Grado: Estudiante de diseño industrial. 
Contacto: fpg22@hotmail.com 
Museo favorito: Museo Rufino Tamayo de Arte Moderno 

(México) 
Idiomas: Español, Inglés, Francés, Italiano 
Habilidades: Dibujo, trabajo bajo presión, investigación, 

organización de información y trabajo en 
equipo. 

Nací en la ciudad de México en septiembre de 1987.  Soy la 
primera generación de mexicanos en mi familia.  Me gusta 
dibujar y esculpir o construir cosas con mis manos, así como la 
fotografía, ir al cine (e ir al circo, estoy obsesionada con el 
circo!!!), leer, escuchar música y por supuesto visitar museos!!! 
Disfruto las actividades al aire libre y viajar. 
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Fernando I tzamna Gonzá lez  Herrera  

Grado: Estudiante de diseño industrial 
Contacto: itzamna@gmail.com 
Museo favorito: Museo de antropología (ciudad de México, 

México) 
Idiomas: Español, Inglés, Alemán 
Habilidades: Dibujo, Modelado, Rendering,  Trabajo 

bajo presión, trabajo en equipo, elementos 
de diseño gráfico. 

Nací en la ciudad de México en 1986, estudio el noveno 
semestre de diseño industrial en la UNAM, viví 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 diseñar objetos con tecnologías e 
interfaces innovadoras and interfaces. Disfruto tomar fotos, 
bailar y jugar videojuegos. 

 

O lmo Dar ío  V i l legas  López 

Grado: Estudiante de maestría en diseño 
mecánico. 

Contacto: villegasolmo@gmail.com 
Museo favorito: Museo de antropología e historia (Mexico) 
Idiomas: Español, Inglés 
Habilidades: Modelado en CAD, análisis CAE, FEM & 

FEA, trabajo bajo presión, habilidad de 
síntesis.  

Nací en la ciudad de México en otoño de 1985; donde he 
realizado mi vida entera así como mis estudios. Realicé mi 
licenciatura . Mis áreas académicas de interés son el diseño 
mecánico, optimización de estructuras, análisis de elemento 
finito, análisis de mecanismos, manufactura modelado de 
procesos and y la innovación de productos ha adquirido mi 
atención últimamente. Actualmente estudio el primer año de la 
maestría en diseño mecánico en la UNAM. 

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

Bernardo Nuñez 
Bernardo_nr@me.com 

Josh Car ter  
Jcart24@stanford.edu 
 
 
 



 11 

Equipo de enseñanza  
El equipo de enseñanza lo conformaron profesionales del diseño en México y en EEUU, aunque no fueron 
exclusivos de este proyecto, evaluaron a cada uno de los proyectos de esta edición de ME310 por igual, dando 
asesoría en cada uno de los puntos, evaluando conceptos y definiéndolos.  

En  S tan ford  

Larry  Le i fe r  

• leifer@stanford.edu 

Mark  Cutkosky  

• cutkosky@stanford.edu 

George Toye  

• toye@stanford.edu 

Santh i  E layaperuma l  

• santhie@stanford.edu 

Adr i t  La th  
• adritlath@gmail.com 

Je f f  Man ian 

• jmanian@stanford.edu 

 
En  UNAM 
 
V icente  Bor ja   

• vicenteb@unam.mx 

Ar turo  Trev iño 

• arqatrevino@yahoo.com.mx 

A le jandro  Ramírez  

• areivich@unam.mx 

Lu is  Equ ihua 

• equihua@unam.mx 
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3  Requerimientos de diseño. 
El equipo contaba ya con una propuesta de diseño comenzando el trimestre de otoño e inmediatamente se 
desarrolló la identificación de necesidades. Esto involucraba numerosas visitas a museos e investigación 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 visitó el AGN. Después de presentar los 
descubrimientos al personal del AGN, el equipo aprendió más acerca del enfoque deseado y los requerimientos de 
espacio.  
Después de un más profundo desarrollo del diseño y del objetivo, el equipo presentó avances de nuevo en el AGN 
donde el personal permitió continuar con el diseño propuesto. 
 
Al comenzar el trimestre de primavera, el concepto se sometió a refinamientos y cambios necesarios aunque, sin 
despegarse mucho a lo que se presentó al AGN. A lo largo de las siguientes semanas el diseño atravesó diversas 
modificaciones y clarificaciones de diseño. La visión final consistió 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 diseño principales:  
(a) El control sobre los documentos y la información.  
(b) Adquisición de entendimiento más profundo del documento y la historia. 
 
El diseño consiste en una exhibición construida con muros y mesas interactivos, en los cuales el usuario puede 
leer una tarjeta intercambiable u otro objeto para descubrir información. 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 exhibición, detona la reproducción de videos relacionados en los muros, revelando la historia detrás de 
los documentos. La exposición, durante el proceso de diseño se centró en la vida de Francisco Villa, un tema que 
nos permitió concentrarnos en la tecnología. Para materializar estas ideas, el equipo necesitó seguir los 
requerimientos del AGN y aquellos descubiertos durante el proceso de diseño, teniendo en cuenta que muchos 
recursos se encontraban ya en el AGN como videos, fotografías y los mismos documentos, incluyendo cartas 
escritas por el propio Villa. 
 
Los requerimientos de diseño se dividen en dos categorías principales, requerimientos funcionales y 
requerimientos físicos. Los requerimientos físicos 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. Además de los requerimientos, el equipo no pudo olvidar 
oportunidades, limitaciones, y suposiciones, limitando y expandiendo la visión de diseño. 
 

3 .1  Requer im ientos func iona les  
Requerimientos funcionales 
Los requerimientos funcionales son elementos tangibles que son esenciales para una correcta funcionalidad del 
producto. Son parámetros que deben cumplirse para que el producto cumpla con su propósito. En la siguiente 
tabla se muestran los más importantes del producto desarrollado. 
 
Tabla 3 :  Tab la  de requer imientos func iona les .  
Requer im iento  Func iona l  Métr ico   Rac iona l   
El mostrador debe girar fácilmente. Da por lo menos un giro completo 

antes de detenerse bajo la presión 
ejercida por un dedo. 

Si el usuario no puede girar el 
mostrador fácilmente, los usuarios 
se rendirán y no investigaran a 
través de los demás documentos.  

Los documentos albergados en el 
mostrador deben contar una 
historia. 

Los documentos de un cierto evento 
deberán 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 descubrió a través de 
pruebas con usuarios. 
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Los documentos en el mostrador 
deben estar legibles. 

La fuente no debe ser más pequeña 
que de tamaño 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 traducción al idioma inglés. 
 

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

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

Las tarjetas intercambiables deben 
estar legibles y fáciles de entender.  

La gramática debe ser correcta y 
cada dato no debe ser mayor a dos 
líneas de texto. 
 

Demasiado texto es abrumador y el 
usuario lo ignorará. 

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 
ayudará a recordar y diferenciar la 
exhibición. 
  

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

Quince segundos o menos 
requeridos por el usuario para 
entender como manipular la 
exposición.  

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

Se deben leer los dispositivos RFID 
de forma rápida 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 rápida de los lectores 
RFID o de otra forma perderán la 
paciencia y se retirarán.  

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

Los videos y la información 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 mayoría de los visitantes. 

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

Si los usuarios no pueden entender 
los videos se confundirán y no 
entenderán nada en la exposición. 
 

La exhibición debe comunicar 
información real y precisa. 

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

Los usuarios confían en la 
información que se muestra en los 
museos. 
Requerimiento del AGN.  
 

La exhibición debe de tener la 
capacidad de optimizarse.  

La exhibición fue diseñada para los 
siguientes cinco años, 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 exhibición debe tener la 
capacidad de cambiar la información 
con el objetivo de recrear diferentes 
héroes o periodos de tiempo.  
 

Diseños aplicados a solo una 
exposición de un tema único deben 
ser evitados.  

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

La exhibición 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 exhibición y sentirse 
personalmente conectados.  
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La exhibición debe presentar al 
usuario con el AGN. 
 

La exposición debe incluir cómo 
buscar documentos en el AGN y qué 
está disponible . 1 de cada 25 
usuarios regresarían a investigar 
algo al AGN. 
 

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

Las exhibiciones deben de seguir un 
orden cronológico. 

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

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

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

75% de los usuarios se sintieron 
que tenían un camino directo a 
través de la exhibición. 

Los usuarios disfrutan más visitar 
museos cuando hay un guía.  

La exhibición 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 exhibición debe dar opciones a 
los usuarios. 

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

Las opciones hacen a la exhibición 
más interactiva y memorable para 
los usuarios. 

La exhibición debe ser apreciable 
para niños, adultos y personas con 
discapacidad.  

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

La exhibición debe ser atractiva 
para adolescentes y niños pues el 
AGN recibe muchas visitas. 
Es también un requerimiento del 
AGN. 

 

L imi tac iones 
Representan los límites de la funcionalidad del producto, como el volumen máximo 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 fácil ensamble, etc. En la siguiente tabla se muestran las limitaciones de función más importantes 
descubiertas durante el proceso de diseño. 
Tabla 4 :  Tab la  de l im i tac iones func iona les .  
L im i tac ión  Descr ipc ión 
Limitación de dimensiones. La exhibición necesita ser apropiada para cualquier localización 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 seguir 
instrucciones. 

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

El uso de documentos históricos 
reales. 

El AGN prohíbe el uso de documentos históricos reales pues estos podrían 
desgastarse y son muy delicados. 

 

Oportun idades 
¿Qué ventajas podría tener el producto con respecto a otros en cuanto a su funcionamiento?, ¿cuál será su 
función o efecto más innovador?, ¿qué necesidad satisface con la forma en como se desempeña el producto?, 
algunas respuestas aparecen en la siguiente tabla. 
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Tabla 5 :  Tab la  de oportun idades.  
Opor tun idades  Descr ipc ión 
Descarga electrónica. Los usuarios pueden descargar información a través de sus tarjetas 

intercambiables para realizar sus tareas e investigaciones, para leerla o 
por diversión, evitando el uso de cuadernos de notas y para mantener la 
atención de los usuarios.  

La elección 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 más fácil a los usuarios imaginarse viviendo el evento que cambió la 
historia.  
 

Recuerdos. Los usuarios pueden conservar su tarjeta y conseguir una replica de los 
objetos de la exposición. 

Disponibilidad de información. EL AGN alberga muchos recursos sobre Francisco Villa que harán el 
proceso de diseño mucho más sencillo y lograrán una mejor interacción 
con los usuarios. 

Experiencia multisensorial. El AGN no nos restringió en el empleo de prácticas 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 dinámico. Este personaje en particular es polémico por el contraste que presentan 
las etapas de su vida y el protagonismo que cobró durante la lucha 
revolucionaria. 

 

Supos ic iones 
Las suposiciones son datos que se dan por hecho desde el inicio del proceso de diseño,  pueden ser necesidades 
que el producto no está enfocado a satisfacer. Generalmente se trata de factores que se cumplen en la mayoría de 
los casos pero no siempre y que son necesarios para el óptimo desempeño del producto. 

• Los usuarios poseen todos los sentidos y pueden distinguir diferentes tipos de colores o sonidos.  
• Electricidad y sistemas de sonido están disponibles en las salas de exhibición del AGN. 
• El mantenimiento de la exhibición será posible con equipo que ya está disponible en el AGN.  
• Pancho Villa es una figura histórica reconocible por muchos visitantes. 
• El usuario será cortés, y esperará su turno para escanear la tarjeta. 
• No habrá más de tres personas en el muro a la vez. 
• Los visitantes saben leer o están con alguien que puede leer por ellos. 

3 .2  Requer im ientos f ís icos  
Los requerimientos físicos son aspectos cualitativos que el producto debe tener de forma que funcione y opere 
correctamente  
 
Tab la  6 :  Requer imientos f ís icos .  
 
Requer im iento  f í s i co  Métr ico  Rac iona l  
Los muros de la exhibición deben 
tener un acabado limpio y 
profesional. 
 

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

Requerimiento de AGN. 

Los muros de la exhibición 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 exhibición necesita tener acceso 
para múltiples usuarios a la vez y 
aún tener espacio para ver.  
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El  muro debe permanecer estable. El muro no caerá cuando sea 
golpeado o agitado por un adulto 
con dimensiones promedio. 
 

Son requerimientos de seguridad 
para bien de los usuarios y de la 
tecnología 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 
caerá.  
 

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

Los componentes electrónicos no 
deben estar visibles. 

Al observar las pantallas de la 
exhibición y los documentos el 80% 
de los usuarios no prestarán 
atención a los componentes 
electrónicos.  
 

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

Los componentes electrónicos no 
deben distraer al usuario. 

Los usuarios no deben utilizar más 
de 3 segundos observando 
componentes electrónicos extraños.  

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

Las tarjetas intercambiables deben 
caber fácilmente en el bolsillo o en 
la cartera. 
 

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

Los usuarios conservarán las 
tarjetas si lo consideran 
conveniente. 

Las tarjetas intercambiables deben 
ser duraderas. 

El diseño 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, así 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 día. 

La exhibición debe transmitir 
conocimiento de forma inusual  

Los usuarios deben recordar una 
parte específica de la exhibición al 
final de la  visita. 

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

El sonido debe ser reproducido en 
interacción con el usuario.  

El usuario detonará sonidos 
mientras permanezca en cierta 
parte de la exposición.  
 

La experiencia debe variar lo más 
posible entre usuarios. 

 

L imi tac iones 
Representan los límites físicos con los que cuenta el producto, como las dimensiones necesarias para que se 
emplee en ciertas áreas, el peso máximo para ser transportado, la resistencia de los materiales etc. En la siguiente 
tabla se describen algunas de las limitaciones físicas que tiene el producto final. 
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Tabla 7 :  Tab la  de l im i tac iones f ís icas .  
L im i tac iones  Descr ipc ión 
Singularidad de sensores. Los sensores pueden reconocer diferentes lecturas de los usuarios, pero 

deben ser muy sensibles de reconocer movimientos de numerosos 
usuarios. 

Múltiples Usuarios. Los usuarios interactuarán con la exhibición al mismo tiempo. 
Seguridad de los usuarios. Cordones u obstáculos no pueden cruzar los caminos principales de la 

exhibición por seguridad.  
Objetos interactivos Los objetos interactivos deben asegurarse para que permanezcan en la 

exposición. 
 

Oportun idades 
¿Qué cualidades posee el producto para satisfacer las necesidades que los otros productos no tienen? ¿qué 
características físicas son innovadoras?, ¿en qué conceptos físicos se centró el proceso de diseño? 
 
Tabla 8 :  Tab la  de oportun idades f ís icas .  
Opor tun idades  Descr ipc ión 
Replica de documentos Solo pueden ser utilizadas replicas de documentos, el equipo no necesita 

concentrarse en la conservación de documentos originales en el 
mostrador, solo en la interacción con los documentos.  

Espacio disponible El espacio disponible está limitado a una pasarela circular con un diámetro 
de 50 metros, considerablemente más grande que el considerado con 
anterioridad. 

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

Nivel de comodidad del usuario 
respecto a la tecnología. 

El usuario objetivo es joven, el usuario estará más familiarizado con el uso 
de tecnología actual empleada en la exhibición. 

 

Supos ic iones 
Son factores físicos 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 diseño. 

• El transporte del producto no será problema. 
• Los usuarios no robaran los objetos. 
• Los usuarios no empujaran o se apoyaran en los muros de la exhibición. 

3 .3  Aud ienc ia  ob je t ivo 
Después de la reunión en el AGN en febrero, se aprendió más 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 15 y 18 años, usualmente son visitantes 
individuales sin compañía o forman grupos pequeños, visitan el museo y la biblioteca. Los estudiantes de 
universidad poseen entre 18 y 25 años de edad, visitan el AGN en grupos, usualmente y solicitan acceso total al 
archivo. El equipo enfocó el diseño en estos dos grupos, con el mismo interés en cada grupo. 

3 .4  Recursos de l  AGN 
Uno de las preocupaciones del AGN con respecto al diseño de la exhibición fue la necesidad de utilizar información 
confiable y objetiva. La información debía ser parte del archivo y debía ser información con la cual los 
investigadores se sintieran familiarizados.  Al cumplir estos dos requerimientos se ilustró la forma en como los 
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investigadores obtienen la información para completar sus investigaciones y también se otorgó una perspectiva 
más amplia de la importancia de los archivos y la razón de su existencia. 
El AGN alienta a la gente a aprender lo básico de la investigación histórica a través de la colección del archivo. El 
AGN también invita al público a aprender como los expertos investigan, ya que el método de los expertos resulta 
desconocido al usuario objetivo. Al AGN le gustaría resultar familiar a todo tipo de gente. 
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4  Desarrollo de diseño 
La idea del diseño 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 diseño dió como resultado la revelación de un punto 
clave, que contribuyó en el concepto de diseño final. Debido a que los prototipos fueron muy diferentes y siempre 
pusieron a prueba nuevas ideas, las lecciones aprendidas fueron únicas, 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 diseño contribuyeron en algún grado a cada uno 
de los diferentes elementos del diseño final. 
“Los héroes nunca mueren” está compuesto por siete elementos de diseño: 
Mostrador giratorio de documentos (naranja), el muro (amarillo), guías en tarjetas intercambiables (verde), 
objetos (azul), la experiencia del investigador (morado) y mostradores de información multimedia (rojo). 

 

 
Imagen 4 :  Mapa de in f luenc ias  de  pro to t ipos  y  exper ienc ias  para  e lementos  de  producto  

f ina l .  
 
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 diseño final. De cada uno hay que entender que, a través de todo 
el proceso de diseño el equipo decidió enfocarse en la experiencia del usuario, no en el producto físico en si. 
Al final, la experiencia deseada nos guió al diseño del producto físico necesario para alcanzar la experiencia. 
Además, ya que el producto final es sobre la experiencia, puede ser adaptado a cualquier clase de tema de 
exposición que el AGN quiera mostrar.  
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Sin embargo, con el objetivo de demostrar el producto, el equipo decidió enfocarse en el tema de “Los héroes 
nunca mueren”, especialmente enfocado en el héroe mexicano Pancho Villa. Este fue el resultado de la 
investigación realizada en diferentes museos en etapas tempranas del proceso de diseño, entrevistas a usuarios y 
los requerimientos del AGN que consistían en que el usuario pudiera “hablar con sus héroes a través de los 
documentos”. El equipo aprendió que es importante para el usuario tener una conexión directa con la historia y la 
mejor manera de conseguirlo fue a través de contarles sobre uno de los héroes nacionales. En particular, 
contándoles la historia de un hombre ordinario que se convirtió 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 título del 
producto final, “Los héroes nunca mueren”. 
 

4 .1  Mostrador  de documentos g i ra tor io  
 
El mostrador de documentos giratorio es un prisma rectangular interactivo donde los documentos de la exhibición 
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 difícil de leer. 
 El mostrador de documentos giratorio está colocado dentro de los muros a lo largo de la exhibición, y el usuario 
solo podrá ver una cara del mostrador a la vez. Si el usuario quisiera observar otra cara, simplemente tendría que 

hacer girar el mostrador hacia el documento que quiera revisar.  
 
El concepto del mostrador giratorio está 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 cómo crear esta experiencia tomó 
algunas visitas a museos actuales, así como, algunos prototipos y pruebas con 
usuarios. 

V is i tando museos (otoño) 
Después de recibir las sugerencias y requerimientos del AGN, se visitaron varios 
museos con el fin de entender su diseño actual. El objetivo fue no solo descubrir 
prácticas actuales, también el descubrir formas de retratar información y 
conocimiento de una forma informativa y fácil de recordar. Algunas cuestiones 
preliminares fueron: 

• ¿Quiénes son los innovadores en el campo? 
• ¿Qué es lo que a los usuarios les gusta o les disgusta? 
• ¿Cómo transformar un objeto estático en uno dinámico? 

En la búsqueda de las respuestas a estas preguntas, el equipo exploró museos 
históricos, 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. Además, 
expertos en la materia de crear exposiciones de museos fueron entrevistados, 
entre ellos se encuentran expertos de la colección especial de la Universidad de 
Stanford, los archivos institucionales Hoover, el exploratorio, y la librería 
Huntington. A pesar de que el equipo visitó numerosos  museos en el otoño, el 
equipo continuó adquiriendo inspiración de más museos en el invierno cuando 
se requería más información. 

 
Imagen 5 :  Mapa de pro to t ipos  y  exper ienc ias  y  su  in f luenc ia  en  e l  mostrador  g i ra tor io .  
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Imagen 6 :  Una exh ib ic ión  in terac t iva  en  e l  exp lora tor ium.  

Lecc iones aprendidas 
Debido a las visitas realizadas a museos se aprendieron numerosas lecciones respecto a cómo la gente interactúa 
con la información en un museo, las diferentes opciones y formas que los expertos utilizan para mostrar la 
información 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 información. Las personas sienten que aprenden más mientras manipulan algo, especialmente porque 
la mayoría 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 didácticos. 
 
Teniendo en consideración que el equipo no contaba con conocimiento de cómo crear una exposición de museo, la 
información obtenida de expertos demostró ser invaluable. Un experto en diseño de mostradores de documentos, 
Elizabeth Fischbach de la colección especial de la Universidad de Stanford, explicó la importancia de la orientación 
de los documentos en la experiencia del usuario. La orientación comprende el ángulo en el que el documento es 
mostrado así como la altura en la que está el mostrador , lo cual es importante cuando se considera la posibilidad 
de que el visitante sea un niño o una persona con discapacidad que no tenga la habilidad de ver objetos a altos 
niveles sobre el suelo. 
 
El ángulo del documento sirve como una función práctica así como una función experimental simbólica. Un libro 
puede ser colocado abierto, como si estuviera en el proceso de ser leído, 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 orientación con el uso del objeto, lo que le da al objeto, una sensación más 
realista.  
 
Un experto en seleccionar documentos para colocarlos en el mostrador y en cómo serán mostrados otorgó 
conceptos adicionales al reto de crear una exhibición. 
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Dan Lewis, de la librería Huntington, particularmente hizo énfasis en la importancia de escoger un tema para crear 
una exhibición, y luego permanecer consistentes con ese tema a través de toda la exhibición. Esto no se limitó en 
el tipo de documentos seleccionados, además en el tema del espacio de exhibición, en los conceptos artísticos 
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 atención del usuario a ciertos documentos y ciertas áreas. En conclusión, los 
expertos aconsejaron enfocar el espacio de diseño, más que en ideas de tecnología avanzada interactiva, en las 
ideas fundamentales de cómo mostrar la información, lo cual es igual o más importante. 
 
Sin embargo, Scott Minneman, un pionero en el campo de la exhibición interactiva, hizo énfasis en la importancia 
del “tiempo de permanencia”. Mientras más tiempo se extienda la cantidad de tiempo que el usuario permanece 
frente a un módulo de la exposición más grande será la probabilidad de que realmente aprenda algo. 
 

 
Imagen 7 :  D iseño de la  exh ib ic ión  de  Scot t  M inneman que incrementa  e l  t iempo de 

permanenc ia  y  muestra  lo  bás ico  de l  d iseño de  exh ib ic iones .  

In f luenc ia 
Gracias al “benchmarking” de museos y experiencias interactivas,  surgió la siguiente pregunta: ¿cómo se puede 
romper la barrera entre la gente y los documentos mientras se mantienen los requerimientos de preservar los 
bienes históricos? 
 
La respuesta escapaba al equipo en cada intento de resolverla, hasta que se aceptó la sugerencia de visitar el 
museo tecnológico de San José. Uno de los museos visitados posteriormente en el proceso, donde se localizaba 
una exhibición montada con tres cubos apilados uno sobre otro, los cuales rotaban para mostrar diferentes partes 
del cuerpo humano. El equipo observó y experimentó como los usuarios interactuaban con el mostrador, y cómo 
disfrutaban simplemente con hacerlo girar. Esta fue la chispa que nos guió al diseño del mostrador de documentos 
giratorio. 
 
Además del mostrador de documentos giratorio en si, es la influencia de cómo organizar las cédulas, que 
información mostrar, y cómo diseñar la apariencia y textura del mostrador. El razonamiento detrás de escoger 
temas en cada lado, hacerlo vertical y escoger cómo mostrar el título 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 g i rator ia  ( inv ierno) 
La idea detrás de la mesa giratoria fue la de darle un giro total a la forma en como la gente interactúa con un 
museo tradicional. Casi en todos los museos, sin importar de qué tipo, los visitantes siempre tienen que 
desplazarse físicamente a las exhibiciones. ¿Qué tal si las exhibiciones fueran hacia los usuarios? Esa fue la idea 
detrás de la mesa giratoria.  

Imagen 8 :  Pro to t ipo  de  mesa g i ra tor ia .  
 

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 exploración del 
usuario. 
 
Con el fin de evaluar estas variables, se crearon doce exhibiciones sobre la revolución mexicana de 1910 en una 
mesa giratoria de siete pies de diámetro. Cada exhibición fue colocada en su propio contenedor o mostrador, con 
un número y una descripción breve. Se evaluó como la exploración de los usuarios es afectada por el concepto de 
la exhibición que se les acerca. Durante las pruebas con usuarios, el equipo observó 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 observó como interactuaba con la mesa y con otros usuarios, por si estos 
constituían un grupo. Después de ello, cada usuario fue entrevistado para recibir la retroalimentación de la 
experiencia. 
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Lecc iones 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 exhibición dinámica 
es mejor que una estática. Estadísticamente, se encontró, gracias a las pruebas con usuarios, que el 80% de los 
usuarios cree que la rotación de la mesa reducía el aburrimiento, mientras que el 66% de los usuarios opinaron 
que pasaron más tiempo con cada exhibición que si estuviesen colocadas todas en un muro. 
 
A los usuarios les gusta tener control sobre la cantidad de información, les gusta la idea de tener control sobre el 
tipo de información al que están expuestos. Los visitantes respondieron positivamente hacia la idea de que fuera 
posible escoger las exhibiciones que se les mostrarían, con las sugerencias ofrecidas por el museo. Sin embargo, 
mientras que a los usuarios les gustó 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 
cronológico, e incluso si los usuarios seguían las sugerencias, ese camino no estaba claro. Los usuarios prefieren 
la libertad de controlar la cantidad y tipo de información que ellos reciben en el museo, pero aún quieren que 
tenga sentido y esté en un orden lógico. 
 
Incluso aunque la mayoría de los usuarios estaban desinteresados en la revolución mexicana, demostraron 
divertirse viendo la exhibición. La mesa giratoria agregó un elemento dinámico a los objetos que usualmente están 
estáticos, como documentos y fotografías. Los usuarios declararon que se redujo el aburrimiento y se asemejaba a 
una especie de juego, lo que hizo a la exhibición más memorable. Esto fue más evidente en usuarios en grupo. 
Ellos no querían mover la mesa mientras sus amigos aun estuvieran viendo la exhibición frente a ellos. A pesar de 
que la exhibición en si era muy dinámica, el usuario no lo era. Algunos usuarios coincidieron en que no les gustaba 
estar sentados, que preferían caminar en el museo. Así que la gran lección aprendida fue que a las personas les 
gustan las cosas dinámicas, siempre cambiando y la interactividad. Sin embargo, ellos pierden interés e ignoraran 
la información que el museo les trata de transmitir si ésta tarda en desplegarse. 
 

In f luenc ia 
El prototipo de la mesa giratoria tuvo una influencia evidente en el diseño 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 
diseñada como una gran mesa colocada en la parte superior de un mostrador “Lazy Susan*”. Ya que el método 
probó su eficacia, cuando se diseñaba el mostrador de documentos giratorio el equipo retomó el concepto de 
utilizar la función de un mostrador “Lazy Susan” de rotar. Además, la idea de dar al usuario control sobre qué 
documento ve y cuándo 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 decidió 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 ( inv ierno) 
Cerca del final del periodo de invierno el equipo realmente quería juntar todo lo que había aprendido sobre 
museos y la retroalimentación con usuarios para construir una exhibición totalmente nueva. Una de las cuestiones 
más importantes que se intentaron resolver con este prototipo fue: ¿cómo deben ser colocados los documentos y 
las cédulas para maximizar la experiencia de usuario deseada? Para evaluar ampliamente esta cuestión, un camino 
de muros de exhibición de museo a tamaño real fue construido para mostrar la vida de Pancho Villa, desde la 
niñez hasta la muerte. La construcción 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 vivió Pancho Villa 
y fue cubierto con documentos que representaron y reflejaron el tema. Los documentos incluyeron fotografías, 
posters donde se ofrecía una recompensa por Pancho Villa y mapas.  
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Imagen 9 :  Pro to t ipo  de  muros  de  museo 

Lecc iones aprendidas  
Cuando se cuenta una historia, si incluso una sola oración está fuera de orden, el completo mensaje de la historia 
está perdido. Esta situación se tornó en un gran problema en este prototipo. El prototipo estaba basado 
ampliamente en el camino que el usuario seguiría, el orden de los muros que el usuario vería y de las cédulas que 
leería. A pesar de que el camino parecía intuitivo, casi todos los usuarios que caminaron por el museo estuvo 
confuso y equivocó el orden al menos una vez. Un problema que reveló el camino fue que cuando los usuarios se 
encontraban con un muro delante y detrás, no sabían cual leer primero. Cada muro tenía una fecha en la parte 
superior izquierda, pero no fue lo suficientemente obvio, así que a veces los usuarios no lo percibían y solo 
adivinaban en que orden iban. Y por ello la historia se perdió y con ella su efecto. Los usuarios necesitaron más 
información que los guiara  a través del camino o una exhibición con un flujo más natural. Además del orden de los 
muros, los usuarios estaban confundidos por el orden de las cédulas en cada muro. Fue confuso qué fotografía y 
cédula observar primero, y algunas veces el usuario leyó las historias individuales en diferente orden. La 
experiencia final debe tener un flujo perfecto, de principio a fin, de esta forma el usuario se sentirá completamente 
interesado en la exhibición. Cualquier confusión en la historia rompería la concentración y destruiría la experiencia. 
Por lo tanto, una dirección clara es crucial. 
Además de los conceptos sobre dirección, el equipo también aprendió lo básico sobre escribir cédulas y cómo 
mostrarlas de forma asombrosa. Por ejemplo, el equipo aprendió la importancia de escoger el tamaño correcto de 
fuente, tanto para las cédulas como para el título y otros textos en los muros. Además de hacer la fuente legible y 
notable, hay mucho que decir sobre la cantidad de texto mostrado. Muchos usuarios coincidieron en que había 
demasiado escrito y simplemente no lo leían. Esta situación sorprendió al equipo ya que el texto había sido 
sintetizado hasta lo mínimo necesario para que se entendiera el punto mencionado. Sin embargo, siempre hay 
algo más que puede transformarse de texto a una imagen o contenido interactivo. 

In f luenc ia 
Las observaciones e ideas obtenidas con respecto a cómo mostrar los documentos y la información en una 
exhibición fueron cruciales para definir los requerimientos necesarios para el mostrador giratorio. Las lecciones 
aprendidas  determinaron el tamaño de la fuente y la cantidad de texto en el mostrador, así como el diseño del 
título y el subtítulo. Además, ya que la gente se mostró confundida, el equipo se aseguró de que la información en 
el mostrador giratorio fuera tan fácil de seguir y de entender como fuese posible. Además que con cada una de las 
caras del mostrador se crea una historia completa, cada cara es una pequeña historia en si misma. Así que, cada 
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cara puede ser leída individualmente o en conjunto, como un paquete. También, dado que cada conjunto de 
documentos del mostrador giratorio están colocados en el orden de antes, durante, después y efecto en la 
actualidad, es más fácil 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 específicos 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. 

 

 
 

Imagen 10:  mapa de pro to t ipos  y  exper ienc ias  y  su  in f luenc ia  en  e l  muro  

Mostrador in teract ivo ( inv ierno) 
Continuando con el mismo concepto del último prototipo se decidió incorporar un sistema que haga la experiencia 
más dinámica con el uso de sensores de presencia que puedan activar la presentación de imágenes, videos y 

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

Lecc iones aprendidas 
El equipo aprendió en este prototipo los retos de utilizar una superficie vertical. Esto 

incluye legibilidad el tamaño de fuente, el ángulo requerido para leer, y la distancia 
correcta entre el suelo y lo que se debe leer. Esta exhibición permitió al equipo 
conocer la cantidad máxima que el usuario esta dispuesto a leer. Otra lección 
importante fue relativa a la interacción de múltiples usuarios frente al muro. 
Múltiples usuarios frente al muro pueden crear inconvenientes al tratar de leer o 
interactuar con la información en él. 
 
Se aprendió también sobre el efecto de dar al usuario el control. Conforme el 
usuario se acercaba a las imágenes en el prototipo, este podía escuchar audio 
relacionado con las imágenes. Las imágenes también cambiaban basadas en la 
proximidad entre usuario y la imagen. Los sensores de proximidad activaron los 
cambios en el prototipo. 

 
Imagen 11:  Pro to t ipo  de  panta l la  in terac t iva  

In f luenc ia 
Para incorporar las lecciones aprendidas en el diseño del muro, el equipo colocó el texto al nivel del ojo del 
usuario o justo debajo para permitir al usuario leer fácilmente. Las lecciones aprendidas sobre múltiples usuarios 
influenciaron en el tamaño del muro para permitir que dos o tres usuarios se reúnan frente a él. 
El factor de control fue utilizado para que el usuario se sintiera capaz de controlar la experiencia así como la 
información mostrada, esto agrego un factor innovador al incorporar imágenes dinámicas que no son utilizadas 
comúnmente en exhibiciones. 
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Vis i ta  a  AGN ( inv ierno) 
En febrero el equipo completo visitó las instalaciones del AGN. La visita incluyó un tour por las instalaciones así 
como una reunión con los patrocinadores. El equipo analizó el espacio disponible para la exhibición y entendió 
mejor la propuesta de una exhibición que aliente a los usuarios a investigar más en el AGN y utilizar sus recursos. 
La visita también introdujo al equipo en el proceso de utilizar los recursos del archivo en el AGN. 

Lecc iones aprendidas 
El equipo aprendió que la propuesta de la exhibición era realmente dar a conocer  a las personas los recursos con 
los que cuenta el AGN así como educar a los visitantes. El espacio y el sonido son dos factores en los que el 
equipo necesitaba trabajar en futuros diseños. Pancho Villa también tenía un vínculo especial con el lugar pues fue 
prisionero y aprendió a leer y escribir en el lugar donde hoy son las instalaciones del archivo. 

In f luenc ia  
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 información utilizada fue similar a la disponible en el AGN. El muro se mantuvo dentro de 
las restricciones de tamaño y sonido. El sonido, gracias a la bocina direccional, pudo ser localizado para no 
interferir con otros usuarios en otras partes del museo. La conexión personal de Pancho Villa con el museo 
provocó que fuera elegido como tema central de la exhibición de prueba. 

Muros de museo ( inv ierno) 
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 exhibición a escala real que 
pudiese utilizarse en prototipos futuros. Además de crear un espacio de prueba, el enfoque principal consistió en 
definir los retos característicos de crear una exhibición educativa. Los dos factores más importantes evaluados se 
relacionan con el espacio y la narrativa de una historia. 
 

• ¿Cuál es el espacio necesario para mostrar los documentos? 
• ¿Cómo 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, ¿por qué lo encontraron memorable?, y ¿cómo estas 
características se pueden aplicar a la exhibición entera? 
Para evaluar ampliamente las cuestiones clave, un pasillo de muros de exhibición a tamaño real fue creado para 
mostrar la vida de Pancho Villa, desde su niñez hasta su muerte. La construcción principal consistió en una serie 
de 13 muros negros conectados a través del pasillo. Cada muro tenía 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 fotografías, posters de recompensa y mapas. Además de los documentos, contenían 
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 exhibición con 
calma. Tan pronto como terminaron, resolvieron una prueba sobre la información disponible en la exhibición. 
Luego fueron entrevistados sobre observaciones generales y la experiencia. 

 
Imagen 12:  Usuar ios  en  e l  p ro to t ipo  de  muros  de  museo.  
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Lecc iones aprendidas 
Cuando se les dió la opción de elegir entre “interactivo”, “informativo”, e “interesante” solo 1 de 15 usuarios 
consideraron “interactivo” como la palabra que describió la exhibición. Aunque la propuesta de este prototipo no 
fue la de aprender sobre tecnología interactiva, aun así juega un papel importante en la forma en como se cuenta 
la historia y no debe ser omitida completamente. Los usuarios querían 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 exhibición lo consideraron interesante y enriquecedor de la experiencia. El 
sonido no se suponía que fuera aleatorio, mas bien se suponía que cambiaría el cómo los usuarios se movían de 
una etapa en la vida de Pancho Villa a la siguiente. Sin embargo, no se involucraron sensores y fue todo activado 
manualmente desde música 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 parecía que el 
sonido era aleatorio o esporádico. Algunos usuarios reaccionaron positivamente con respecto a los sonidos, 
incluso comentaron que hacían la experiencia más inmersiva. Se les olvidó que se encontraban en un salón de 
clases y no en un museo. Sin embargo, con el fin de que los sonidos alcanzaran su potencial máximo, los cambios 
deben ser sutiles y sin rastro. 
 
Además 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 presentaría problemas para un visitante que se 
presentara a mitad de la reproducción, ya que creen que arruinaría la experiencia. También, aunque ponerse el 
sombrero de Pancho Villa fue divertido, este no daba la ilusión de una completa transformación en Pancho Villa. 
Los sensores y otros métodos más sofisticados necesitan ser integrados en la exhibición con el fin de completar la 
experiencia. 

In f luenc ia  
El prototipo de muros de museo enseñó al equipo mucho sobre una experiencia de museo a escala real. Las 
lecciones aprendidas sobre narración 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 aprendió que el que 
cada muro tuviera escrito un título es bastante útil pues el usuario ya sabe que contenido esperar, por lo que este 
concepto fue incorporado al prototipo final. 
 
El sonido fue sobre todo una incorporación positiva en el prototipo de los muros de museo alentando al equipo a 
utilizarlos de nuevo de forma más efectiva y automática en el prototipo final. La música 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 música fue detonada por la tarjeta intercambiable, no esporádicamente. 
Las lecciones aprendidas combinadas con las lecciones de interacción también influenciaron el muro al no estar 
reproduciendo los videos en bucle continuo  e incluyendo distinciones claras entre el título de las pantallas de cada 
video. La música o diálogos constantes pueden ser un distractor para los visitantes que caminan por el lugar. El 
equipo eligió utilizar un salvapantallas del logo del AGN para atraer la atención pero sin causar distracción a 
quienes ya están concentrados en otras etapas de la exhibición. 

Muro de madera (pr imavera) 
Este prototipo fue el primer prototipo construido después de tomarse la decisión de concentrarse en un muro y 
apartarse de la idea de construir un laberinto completo. Tablas de madera fueron empleados en la construcción 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 más gruesa. Durante la construcción el equipo descartó la idea de utilizar un gabinete o muebles 
prefabricados en los cuales se montaran los componentes. 

Lecc iones aprendidas 
El prototipo de madera le enseñó al equipo las dimensiones necesarias para que los objetos necesarios fueran 
montados y los requerimientos fuesen cumplidos en el producto final. La energía entra al muro por medio de la 
base del mostrador giratorio y el prototipo necesitó 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 construcción, la madera no 
fue lo suficientemente rígida como para lograr una unión lo suficientemente fuerte. La madera resultó ser 
considerablemente pesada, sin embargo necesitó aún de un contrapeso en la parte posterior del diseño.  
El aspecto del muro de madera era el de un diseño tosco. El panel frontal de triplay contrastaba con las superficies 
suaves de la pantalla de televisión y el mostrador de documentos giratorio. El aspecto exterior del muro no 
permitió 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 rápido de construir, así que las 
ventajas de utilizar una pieza prefabricada de mobiliario no fueron suficientes para justificar la compra y el trabajo 
posterior que se tendría que hacer sobre ella. Además, el diseño abierto por detrás permitió ajustes y acceso a los 
componentes electrónicos mientras estaban en uso. 

In f luenc ia 
Se decidió mantener el diseño básico de un marco abierto por la facilidad de acceso a los componentes, sin 
embargo se decidió cambiar los materiales para lograr la fuerza y aspecto deseados en el prototipo final. Se 
escogió cambiar el marco por uno hecho de metal, se eligió 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 permitió el aspecto deseado con sus acabados limpios y uniformes. Los 
marcos de aluminio permiten crear uniones simples en construcción y fuertes en desempeño. 
 
Se eligió el acrílico en el panel principal, debido a la experiencia adquirida con el panel de triplay. Los espacios 
vacíos que debe tener el acrílico para colocar la pantalla y el mostrador giratorio pueden generarse con laser y 
control numérico con el acabado limpio y uniforme deseado. El acrílico también puede ser fácilmente adherido con  
métodos menos agresivos que los tornillos empleados en la construcción del prototipo anterior hecho de madera y 
paneles de triplay. 

 

 
Imagen 13:  Marco  de l  p ro to t ipo  de l  muro  de madera .  
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4.3  Tar je tas  in tercambiab les  gu ía   
Las tarjetas intercambiables se desarrollaron de la propuesta de crear un juego para los usuarios así como crear 
una conexión personal con los héroes de la revolución mexicana. Las tarjetas intercambiables originalmente 
seguían el diseño de tarjetas de baseball, con una fotografía en el frente y estadísticas en el reverso.  

Protot ipo de tar je tas in tercambiab les ( inv ierno) 
Después de revisar las ventajas y desventajas de prototipos anteriores como la mesa giratoria, se decidió crear 

una experiencia interactiva donde los usuarios pudieran crear una conexión 
personal con un personaje específico de la historia de México. La idea era 
que la gente encontrara la exhibición más interesante si aprendían historia 
desde las perspectivas de diferentes personajes sobre los documentos. Con 
el fin de conseguirlo, se seleccionaron cuatro héroes de la historia mexicana 
para actuar como guías y se crearon tarjetas intercambiables de cada uno. Al 
frente de cada tarjeta se encuentra una foto de la persona y al reverso una 
breve biografía y frases características de los héroes. Se creó entonces un 
pequeño museo con cuatro exhibiciones, cada una con el siguiente conjunto 
de información: el documento, una cédula describiendo el documento, una 
pantalla con un lector de código de barras y una colección de códigos de 
barras. 
 
Después de observar el documento y leer la cédula, si el usuario deseaba 
conocer la perspectiva del héroe, el usuario podía recoger el código de 
barras correspondiente, colocarla frente al lector y mirar la información 
desplegada en la pantalla. La pantalla incluía información adicional sobre los 
sentimientos y opiniones del héroe y sus acciones correspondientes a esa 
etapa histórica. Al final, si el visitante utilizaba la carta en cada exhibición, el 
usuario podría obtener una colección de cuatro diferentes códigos de barras, 
específicos de cada héroe. Con este prototipo se deseaban evaluar diferentes 
conceptos de funcionalidad como las tarjetas. Se quería saber si las personas 
utilizarían las tarjetas y por qué, si las tarjetas mejoran el aprendizaje de los 
visitantes, como reaccionarían 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 ocasión, en 
lugar de proporcionar una cantidad de tiempo específico para cada usuario, 
el prototipo se presentó como un museo cualquiera, ya que estuvo abierto o 
disponible por unas horas y los usuarios podían presentarse y retirarse 
cuando quisieran. 
 

Imagen 14:  Mapa de pro to t ipos  y  exper ienc ia  y  su  in f luenc ia  en  e l  concepto  de  las  ta r je tas  
in tercamb iab les  gu ía .  

Lecc iones aprendidas 
Durante los pocos minutos que pasaron desde que el usuario recibió la tarjeta hasta que dejó de utilizar el 
prototipo, el usuario desarrollo un vínculo con su figura histórica. 

• “Me gustó tener a alguien a quien apoyar” 
• “Realmente le puso un rostro a la historia” 
• “Estuvo ahí conmigo” 
• “Sentí como si tuviera a un personaje especial, ya que no todos tienen la misma cara (tarjeta)” 

Los usuarios no podían elegir qué tarjeta les sería suministrada en la entrada y la mayoría de ellos no habían 
escuchado nunca de su héroe antes de leer la tarjeta. Los usuarios se mostraron decepcionados cuando no se les 
permitió conocer la postura de otros héroes, pero admitieron que este hecho logró que se sintieran más 
conectados con su personaje. Ellos querían saber más sobre la misteriosa persona que les había tocado conocer. 
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Querían saber qué había hecho, qué había pensado y quién era. El interés no solo fomentó la conexión emocional, 
también motivó a los usuarios para tratar de conocer más acerca de los documentos. Pero la cuestión principal no 
era si habían leído la información sino que la retuvieran. Después de que el usuario abandonara el museo, la 
mayoría de ellos lograron recordar algunos datos sobre su personaje o por lo menos dieron un breve resumen 
sobre sus opiniones o quiénes habían sido. Los usuarios pasaron de saber nada a saber algo en pocos minutos 
gracias a la tarjeta intercambiable. Los resultados demuestran que tener una conexión mejora el entretenimiento y 
la experiencia de aprendizaje. Al seguir a una persona a través de la historia, la experiencia se torna individual y 
personal y por lo tanto más consistente y memorable.  

 
Imagen 15:  Con f igurac ión  de l  p ro to t ipo  de  tar je tas  in tercambiab les .  

 
Muchos museos cuentan con numerosas exhibiciones y ninguno de ellos ofrece otro incentivo más que el deseo de 
conocer más información 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 niños y visitantes en grupo. Suministrando al 
usuario de una tarjeta intercambiable y comunicándoles que podrían acercarlas a los lectores de códigos en cada 
estación para obtener más información comenzó un juego. Algunos de los usuarios adoptaron el objetivo de 
coleccionar todos los códigos disponibles, mientras que otros encontraron el escanear su código en cada módulo 
disponible como un reto divertido. Otros encontraron similitudes importantes con un juego de mesa al contar con 
un personaje y un objetivo. Además, la disposición del museo permitió a los usuarios seguir una narrativa más 
lineal que en otros prototipos. Con un objetivo claro, los usuarios buscaron más información y sortearon el primer 
obstáculo contra aprender más sobre la historia de México. A pesar de que el hecho de que se transformara en un 
juego fue accidental, reveló que con un objetivo claro, el espíritu competitivo del usuario lo guiaría a descubrir más 
información que si este no existiera. 

In f luenc ia 
La conexión emocional creada entre el usuario y el personaje a partir de las tarjetas intercambiables parecían ser 
el comienzo de una solución 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 generación de tarjetas intercambiables aterrizaron ideas resaltadas en la retroalimentación por parte 
de los usuarios. Las tarjetas contenían muy poco texto y hacían énfasis en aspectos básicos y datos que 
impresionaron a los usuarios. Las tarjetas también incorporaron más colores y fotografías para atraer la atención 
del usuario. También se les permitió más control al usuario al poder elegir que personaje seguir a lo largo de la 
exhibición. 
 
La tecnología empleada en las tarjetas cambió en el prototipo final debido a las dificultades que presentó el utilizar 
códigos QR. Los lectores de códigos QR resultaron imprácticos pues en las tarjetas el código ocupaba mucho 
espacio y los sensores ópticos suelen tener gran cantidad de fallas dependiendo de la luz del día, por lo que se 
decidió utilizar tecnología RFID que provee la misma funcionalidad que los códigos QR con mayor efectividad. 

Tecno log ía  de et iquetas/Tar je tas de Baseba l l  ( Inv ierno) 
Durante una visita realizada al museo de tecnología de San José por sugerencia de Scott Minneman se observó la 
implementación de una tarjeta con códigos QR. Cada ticket tiene un código de barras que puede ser escaneado en 
varias exhibiciones a través del museo. Las tarjetas 
fueron utilizadas como un dispositivo de activación y 
como un dispositivo de almacenamiento. 
 
 

Imagen 16:  Exh ib ic ión  en  e l  museo 
tecno lóg ico  de  San José   con tecno log ía  de  

escaneo de e t iquetas .   

Lecc iones aprendidas  
Se encontraron problemas con la explicación del 
método de escaneo de las tarjetas a la entrada del 
museo. Pocos visitantes se percataron de que el ticket podía ser escaneado a través de todo el museo. En cada 
exhibición el escáner paso desapercibido o no fue bien incorporado en el propósito de la exhibición. 
Se aprendió más acerca de los problemas que se presentan al utilizar un código de barras o un código QR como 
dispositivo de activación. Los escáneres no fueron confiables y el proceso de escaneo tomaba demasiado tiempo 
para realizarse. Los usuarios no recibieron una retroalimentación clara cuando el código era finalmente 
escaneado. 
 
Se aseguraba que, al escanear los códigos en ciertas exhibiciones se enviaría información al usuario por medio del 
correo electrónico al final de la exhibición. Fue decepcionante el descubrir que el programa no envió mucha de la 
información requerida. Scott Minneman ya había advertido que, si un usuario se tomo la molestia de esforzarse un 
poco más para demostrar interés y recibir la información en casa, realmente espera que esta sea enviada. Se debe 
incrementar la confianza en este sistema. 

In f luenc ia 
La primera lección aprendida es lo intuitivo que es el escanear tarjetas cuando se incorpora el escáner al prototipo 
físico. El escáner debe ser colocado en un lugar lógico y evidente en los prototipos, que aliente a los usuarios a 
escanear las tarjetas. Un error sería colocarlo a un lado del prototipo como se observó 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 
exhibición. 
 
Considerando los prototipos previos que utilizaban códigos QR y las dificultades que mostraron al utilizarse 
códigos de barras se decidió emplear una tecnología distinta. Se decidió utilizar la tecnología RFID que 
solucionaba muchos de los problemas previamente mencionados en el escaneo y en la programación. Se tuvo 
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especial cuidado en garantizar que la acción que se detona del escaneo de las tarjetas se efectuara 
inmediatamente una vez que este sea efectuado para proveer de la información requerida a los usuarios. 
 
Finalmente se percibió que a los usuarios les agrada que la información se les enviara. Sin embargo el riesgo de 
decepcionar al usuario al no enviarse la información era más grande que el beneficio que representaba el usuario 
recibiendo la información. La posibilidad de crear un sistema lo suficientemente robusto era muy baja. Se decidió 
sugerir esta medida en el futuro pero no era aplicable para el prototipo final, sin embargo el concepto de juego si 
lo era. 

Monograf ías  /Cu l tura ( Inv ierno) 
Las Monografías son piezas de papel con una figura histórica de un lado y una biografía corta en el reverso. Las 
monografías pueden ser encontradas en papelerías a lo largo de todo México. Las monografías se parecen a las 
tarjetas de baseball de EEUU. Las monografías son utilizadas en presentaciones escolares y son suministradas a 
los estudiantes para ayudarlos con las tareas de la escuela pues proveen información confiable. A los turistas les 
gusta coleccionarlas como recuerdos. 

In f luenc ia 
La práctica de los estudiantes de recolectar monografías para la realización de sus tareas y de los turistas de 
recolectarlas como recuerdo fue en un motivo por el que se decidió continuar con el concepto de las tarjetas 
intercambiables. Las tarjetas fueron diseñadas para ser pequeñas de modo que fuera cómodo su transporte y 
conservación en una billetera. 

4 .4  Objetos 
Una de las características más importantes en el prototipo de el escritorio del investigador fueron los diferentes 

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

V is i tando museos (Otoño) 
Mientras se efectuaba la etapa de benchmarking se tuvo la oportunidad de 
visitar muchos museos de todo tipo. De ellos se desprendió la idea del tipo 
de características que el usuario disfruta en los museos, se aprendió sobre la 
situación 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 mayoría encuentra el hecho 
tedioso y aburrido. 
 
 
 
 
Imagen 17:  Mapa de pro to t ipos  y  exper ienc ias  y  su  in f luenc ia  
en  los  ob je tos .  
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El AGN solicitó que se creara una exhibición para el museo del archivo de modo que también se visitaron museos 
de carácter histórico así 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 podían interactuar y que despertaban su 
interés sobre quien fue su dueño, para qué servía, y qué tan importante era para él o ella, la tecnología disponible 
en la época y como es que esos objetos fueron encontrados. 
Al visitar museos de carácter científico en México y EEUU se encontró 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: 

• Revólver: Para hablar de las armas de la época y su relación con Pancho Villa. 
• Carrete de película: Él como Villa se hizo famoso gracias a las películas que se filmaron de la campaña y 

a la propaganda. 
• Tren: Anécdotas y papel que jugaron los trenes en la revolución. 
• Sombrero: Datos personales de Francisco Villa. 

 
Imagen 18:  V is i ta  a  los  museos de Exp lora tor ium en San Franc isco  y  M IDE en la  c iudad de  

Méx ico .  

Lecc iones aprendidas 
Los usuarios disfrutan interactuar con pantallas y tener el control de lo que observan pero de manera simultánea 
disfrutan que estas cosas interactúen con ellos. Cuando los objetos son escaneados en la mesa se debe mostrar 
información y el usuario debe escuchar sonidos. A las personas les agrada tener elementos inesperados como el 
carrete de película. Estas características también promueven el interés del usuario en saber más sobre el tema del 
que habla la exhibición. Los usuarios pasaron más tiempo en el escritorio gracias a cómo los objetos activan más 
información. Los objetos inusuales detonan el interés en la historia alentando al usuario a explorar el museo y a 
aprender más del contexto. 

In f luenc ia 
Muchos de los museos conocidos durante el proceso de benchmarking fueron una gran influencia en el diseño de 
los prototipos finales. En los museos de carácter histórico es común ver documentos y objetos solo en exhibición y 
en los de carácter científico o tecnológico  normalmente se interactúa con las exhibiciones. Es importante permitir 
al visitante apreciar la historia a través de más de un solo sentido dándoles la oportunidad de ver, escuchar y 
sentir un “documento”, lo que enriquecería la experiencia. La interacción que se propone es que los usuarios 
manipulen los objetos de forma intuitiva. 
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Protot ipo de tar je tas in tercambiab les  ( Inv ierno) 
Las tarjetas intercambiables inspiraban al usuario a interactuar con las pantallas y mostradores escaneándolas en 
el muro para escuchar y aprender un poco mas de la historia de Villa. Las tarjetas son coleccionables y cada una 
muestra características de un personaje distinto. La idea de las tarjetas surgió como solución 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. 

 
Imagen19:  E jemp los  de l  conten ido  de las  ta r je tas  in tercambiab les .  

 

Lecc iones aprendidas 
El prototipo reveló 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 más fácil 
prestarle atención solo a la información requerida que a mucha información extra. La información no requerida 
hace de las visitas a los museos una actividad prolongada y tediosa para la mayoría 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 intención 
de coleccionar todas las tarjetas disponibles. Los usuarios podrán 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 exhibición. 
Y al final, los visitantes no solo obtienen una conexión personal con los documentos, también obtienen un objetivo 
y un incentivo para verlos y tratar de entenderlos.  

In f luenc ia 
Este prototipo fue realmente importante, pues fue una de las ideas que ayudó a especificar y unificar la forma en la 
que la exhibición funcionaría. Las tarjetas intercambiables y la tecnología RFID funcionan de forma muy similar a los 
objetos, excepto porque los objetos desencadenan diferente información. Los objetos están enfocados a mostrar 
información 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 percibió que los usuarios disfrutan tener material extra 
para explorar y se creyó que al darle al usuario la opción de manipular objetos que fueron esenciales para Pancho 
Villa la experiencia seria más interesante. 

Bata l la  Fantasma ( Inv ierno) 
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 pensó que sería interesante no utilizar muchos objetos en la escenografía 
por lo que ésta consistió en solo imágenes en el suelo. 
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Esto permitió al usuario utilizar su imaginación para llenar los espacios vacíos. Una de las intenciones fue que el 
usuario jugara con las sombras y siluetas en el piso como un fantasma; esto también permitiría a la sombra del 
visitante interactuar con las imágenes siendo proyectadas desde el techo. 
 
Las imágenes 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 línea de tiempo qué indicaba que etapa de la vida de Villa se 
estaba experimentando. Se incluyeron muros con algo de información y documentos sobre los eventos para dar 
una explicación más amplia sobre las cosas que estaban a punto de experimentar. 
Se probó este prototipo en numerosos usuarios. Incluso cuando los usuarios parecían confundidos en algunos 
puntos, todos se divirtieron al interactuar con objetos y ser capaces de ver cierta reacción al manipularlos. Muchos 
de los usuarios sugirieron que se debería desarrollar un juego del cual pudieran ser parte. 

 

 
Imagen 20:  Proyecc iones  muestran  una i lus ión  de  bata l la  donde e l  usuar io  toma par t ido .  

Lecc iones Aprendidas 
El prototipo completo ayudó 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 dió un valor diferente. Gracias a estas personas se percibió que los objetos y archivos pueden 
ayudar a la gente a adquirir conocimiento diciéndoles la historia oculta tras ellos. Los usuarios disfrutaron 
utilizando su imaginación al crear su propia historia. Anécdotas y datos inusuales son mas fáciles de asimilar por 
parte de los usuarios ya que funcionan como hablar con otra persona de forma casual. 

In f luenc ia 
Incluso aunque la experiencia fue interesante  algunos usuarios mencionaron que lo disfrutarían más, si pudiesen 
interactuar más con las proyecciones, como creando una especie de juego en donde pudiesen jugar el papel de 
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Villa. Mucha gente se mostró interesada en la experiencia final, pero estuvieron de acuerdo en que la presentación 
general debe ser mejorada, pues tendía a ser confusa. 
 
El hecho de que pudiesen tener el control de la información hizo a los usuarios felices. De alguna forma los hizo 
sentir poderosos y mostraban más atención a la información mostrada. Los usuarios se mostraron curiosos sobre 
la reacción de la exhibición a sus acciones con los objetos. 
 
A grandes rasgos, este prototipo influenció la creación de los objetos en la mesa del investigador, pues fue el 
primer prototipo en el que se incorporó su uso en pruebas con usuarios y se apreció que los usuarios disfrutan el 
ser capaces de manipular un tren o disparar un arma.  
 
Se decidió 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 
físico el cual pudiese ser producido con un presupuesto reducido.  
 
En el prototipo final los objetos presentaron un acabado “icónico” con bajo nivel de detalle pues en las pruebas se 
demostró que los usuarios se distraen con los objetos que presentan acabados más realistas, ignorando la 
información que se deseaba transmitir, este efecto no deseado puede ser mayor en el caso de los niños o 
adolescentes. 

4 .5  Exper ienc ia  de invest igador  
Para acercar al usuario a las actividades que se realizan en el AGN, se trató de recrear la “experiencia del 
investigador” construyendo un escritorio similar a los que se pueden encontrar en el archivo donde todos los 

investigadores revisan los documentos. En este escritorio los visitantes deben 
sentirse como un investigador mientras revelan información que se muestra 
en la superficie del escritorio al escanear varios objetos. 
 

Protot ipo de Tar je tas In tercambiab les ( Inv ierno) 
Este prototipo consistió en la interacción entre el visitante y el muro. Para 
hacer la experiencia en el museo un poco más homogénea y fácil de entender 
para los visitantes fue importante incorporar un método similar para la mesa. 
Así, Pancho Villa es más fácil de identificar y su historia es más fácil de 
contar, de modo que además de tener un objetivo y un incentivo el usuario 
encontrará como una necesidad explorar toda la exhibición para saber cual 
fue el final de la historia de tan interesante personaje.  

Lecc iones Aprendidas 
Los usuarios creyeron que solo por tener un personaje y un objetivo, era 
similar a tener una pieza en un juego de mesa. Además, la organización del 
museo permitió a los usuarios seguir una narrativa muy lineal. Con este claro 
objetivo, los usuarios buscaban mas información sobre la historia de México. 
También es importante que por medio del prototipo el usuario identifique que 
un documento no es solo un viejo pedazo de papel, mas bien es un objeto 
lleno de vida que es capaz de contar una historia. 
 
 
Imagen 21:  Mapa de pro to t ipos  y  exper ienc ias  y  su  in f luenc ia  
en  e l  concepto  de  la  exper ienc ia  de  inves t igador .  
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In f luenc ia 
Después de que los usuarios abandonaran el museo, casi todos ellos fueron capaces de recordar algunos datos 
sobre su personaje, una breve biografía , 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 observación dejó claro que con una conexión 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 así 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 
históricos. 

Bata l la  Fantasma ( Inv ierno) 
En este prototipo nuestro principal objetivo fue que el visitante llenara los huecos utilizando la imaginación, ya que 
su única referencia de donde se encontraba eran sonidos y sombras. Como un investigador, el visitante tenia que 
tratar de utilizar sus conocimientos previos en la exhibición para determinar de que batalla se trataba, que estaba 
pasando y quien formó parte en la batalla. 

Lecc iones Aprendidas 
Mas efectos como luces parpadeantes cuando se represente un disparo y la incorporación 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 más información para aprender y asociar la información.  

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

Metá fora/Re lac ión con AGN  
Algo que se pensó 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 restauración de los documentos que ahí 
se realiza, por lo que se trató de dar al visitante a través de la exhibición un pequeño ejemplo de cómo un 
investigador trabaja y hacerlos experimentar como se realiza una investigación histórica 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 atención en los 
documentos dejando de lado la belleza e historia de las instalaciones. ¿Cómo se puede mejorar la actividad para 
hacerla mas dinámica e interactiva? Así es como se desarrolló 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 selección 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 
analogía de cómo es que se escribe la historia conocida y el papel de los historiadores. 
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Imagen 22:  E l  AGN es  un lugar  de  consu l ta ,  inves t igac ión  y  preservac ión .  

 

4 .6  Mult imed ia  (V ideos y  Son idos)  
 
Esta parte es una de las mas importantes pues representa el contenido de los 
documentos que serán estudiados a profundidad durante la exhibición. Todos 
estos recursos deben ser lo suficientemente buenos para transportar al 
visitante a otro lugar y otra época y ayudarlo a entender y aprender más sobre 
su historia. 

Aud io B inaura l  ( Inv ierno) 
Una de los detalles mas importantes durante la exhibición fue el sonido que fue 
reproducido por el prototipo. El audio no debe ser algo normal o común. 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 encontró un video llamado 
“Baber Shop Experience”, el audio en el video había sido grabado con la técnica 
de audio binaural, lo que significa que se grabó utilizando un acomodo especial 
de micrófonos que simula el como se escucharía 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 pro to t ipos  y  exper ienc ias  y  su  in f luenc ia  en  
los  recursos  mu l t imed ia .  
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Lecc iones aprendidas 
Si se hubiese realizado la evaluación de la experiencia con audio regular la reacción 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 transformó la experiencia en una mucho más agradable. Los usuarios prestaron 
más atención a los diferentes sonidos que se reproducían. 

In f luenc ia 
Se utilizaron bocinas especiales que tienen una excelente calidad en audio, como las empleadas en museos 
actuales en la construcción 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 reproducían en el muro y el escritorio.  
 

 
Imagen 24:  E l  aud io  b inaura l  s imu la  un  amb iente  más rea l is ta .  

Real idad Aumentada (Otoño) 
Debido a la evaluación del prototipo funcional inicial, se descubrió que al engañar a uno o más de los sentidos del 
usuario se puede crear una experiencia mucho más realista. La experimentación con la realidad aumentada mostró 
que el usuario se divertía cuando se veía a si mismo sosteniendo un objeto tridimensional cuando de hecho solo 
sostenía una imagen bidimensional. Sin embargo, cuando el objeto no solo se veía real, también se sentía real, la 
sensación se transformaba en algo creíble. Siendo capaces de sentir diferentes texturas en los cubos, así como la 
variación en la distribución de peso cuando el cubo era balanceado, los usuarios lograron asimilar mejor el objeto 
tridimensional que sostenían en la pantalla aunque este no estuviese realmente ahí.  
 

Imagen 25:  Los  usuar ios  d is f ru tan  e l  sent i r  como s i  tuv iesen un ob je to  rea l  en  sus  manos .  

Lecc iones Aprendidas 
Utilizando la mayor cantidad de sentidos posibles para tratar de alcanzar el mejor nivel de realismo se crea una 
experiencia creíble e inolvidable. Los usuarios disfrutaron tocando objetos y manipulándolos. La posibilidad de 
cambiar el ambiente que los rodea enciende su interés en el prototipo. 
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In f luenc ia 
Después de experimentar con este prototipo se aprendió la importancia de la calidad del contenido. El lapso de 
atención 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 más de cuatro veces esa 
longitud de tiempo. Además, la información suministrada por el guía de turistas era extraña y desconectada. No 
resultaba interesante para el usuario, y realmente no creó la  necesaria conexión entre los medios y el usuario. 
Cuando se realizaban las observaciones ningún visitante portaba audio guías. El papel de los videos aleatorios fue 
incluso peor, pues los usuarios no notaban su presencia.  
 
Con una investigación más a fondo se reveló que los videos eran incluso más largos que la pista en el audio guía, 
pero mucho peor fue el hecho de que el tema de discusión no tenía nada que ver con el material de los 
alrededores.  
 
Este error de conexión no es un problema exclusivo de los museos convencionales, también en el Exploratorium 
había gente insatisfecha. Es común que, en todos los museos, si el usuario  no se interesa en el tema, se sienta 
desconectado sin importar que tanta interacción  este disponible. Esta situación es característica de una 
experiencia desmotivadora. 

Exper ienc ia  Mul t isensor ia l  (Otoño) 
¿Realizar tu propia interpretación 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 más la historia? Esta fue una de las cuestiones que se trataron 
de resolver a través de este prototipo. Se experimentó con la reacción de las personas al ser transportados a un 
cierto periodo de tiempo, relacionado con situaciones que los hicieran sentir empatía con los principales 
personajes de la historia gracias al uso de más de un sentido. 
 

 
Imagen 26:  M ient ras  mas sent idos  se  u t i l i cen ,  la  exper ienc ia  será  más cercana a  la  rea l idad .  

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

In f luenc ia 
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 investigación. No hay buenos o malos personajes en la historia, solo acciones 
que han tenido consecuencias en nuestro presente. 
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Panta l la  In teract iva  ( Inv ierno) 
Continuando con el mismo concepto que se implementó en el prototipo anterior se decidió incorporar un sistema 
que hace la experiencia mas dinámica utilizando sensores de presencia que pueden activar la aparición de 
imágenes, videos y sonidos. Gracias a ello, se crearon pantallas interactivas para que la exhibición cobrara vida e 
hiciera sentir al visitante más cerca de ella. 
 
Fue intencional que el visitante también tuviese una interacción directa con la exhibición, lo que en cierta forma le 
daría control sobre qué información les mostraría y por lo tanto de los temas y datos de los cuales aprenderían.  

 

 
Imagen 27:  Un sensor  de  prox im idad ,  fue  uno de los  componentes  emp leados en la  

const rucc ión  de l  p ro to t ipo  de  panta l la  in terac t iva .  

Lecc iones aprendidas 
A los usuarios les gustó la idea, pues según expresaron fue interesante aprender sobre algo relacionándolo con 
lugares que ya conocían. Utilizaron su imaginación al visualizar el evento sucediendo en ese lugar, aunque no 
recordaban del todo los nombres o las fechas, este método los ayudó a recordar qué tipo de eventos sucedieron 
asociando el lugar con el hecho. Esto probó ser una herramienta de aprendizaje efectiva. Las imágenes resultaron 
ser muy importantes, más que el texto, ya que probó tener un impacto mas grande en el usuario. 

In f luenc ia 
La experiencia probó 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 pareció 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 comparación, permitió al usuario aprender y apreciar 
cómo la vida es ahora y las diferencias que existen con lo que era en ese periodo. Todos estos datos fueron 
suministrados por elementos resguardados en el AGN, como la Constitución en la que se muestran los derechos 
que la gente tiene hoy y que se consideran obvios. 

Muros de Museo ( Inv ierno) 

Lecc iones aprendidas 
Este prototipo fue una acumulación de todas las lecciones aprendidas y conceptos clave, y aún así su 
implementación otorgó otro concepto clave: la implementación de la exhibición debe ser impecable. Si la meta final 
consiste en crear una experiencia completamente inmersiva, los usuarios no deben ser distraídos por el desorden, 
aburrimiento o elementos discordantes. Por lo tanto, la ruta física debe ser clara, así 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 relación 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 concentración del 
usuario se interrumpe en cualquier momento, durante cualquier periodo de tiempo, su relación con la historia se 
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rompe y es aún más difícil de reparar. Esto afectará su experiencia general y, en consecuencia, su retención de la 
información y apreciación de los documentos.  
 

 

In f luenc ia 
La pared se convirtió en una de las influencias más 
importantes para el resultado final. El uso de este 
formato para mostrar la información parecía evidente 
por la forma en la que la mayoría de los museos 
muestran las cosas en realidad, así que esto ayudaría 
a incorporar el prototipo con el resto de los museos. 
La información de audio y visual que se mostraron en 
la pared se mantuvo similar, aunque la idea principal 
fue hacer que esta información sea lo más breve e 
interesante posible. Las personas podían acceder 
fácilmente a la información de esta manera sin tener 
que agacharse para leer y dos o tres usuarios 
pudieron interactuar con la pared al mismo tiempo. 
 
 
 
 
 
 

Imagen 28:  Pro to t ipo  de l  muro ,  ¿cómo se  compor tan  las  personas en  los  museos? 
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5  Especificaciones de Diseño 

5.1  Escr i tor io  de l  invest igador  
Con este prototipo los visitantes pueden aprender más sobre los diferentes objetos que se pueden encontrar 
alrededor de la exposición del archivo. Este prototipo está especialmente enfocado en la vida de Pancho Villa y en 
los diferentes objetos que están relacionados con su vida. El visitante puede obtener información 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 más información 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 información. 
 

5 .2  El  muro 
En este prototipo, los visitantes pueden conocer las historias detrás de los documentos reales contadas por los 
personajes históricos. Este prototipo está 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 histórico concreto, van a ver un video relacionado 
con este documento y escuchar una historia contada desde la perspectiva de ese personaje histórico. 

5 .3  espec i f i cac iones func iona les  
Espac io  
El espacio del equipo utilizado para desarrollar este prototipo es un área de 4.5 por 4.5 metros con el fin de que 
los usuarios con silla de ruedas pudieran acceder cómodamente a los productos y consultar la información que les 
interesaba. 

 
Imagen 29:  Usuar ios  in terac tuando con e l  escr i to r io  de l  inves t igador .  
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Imagen 30:  Usuar ios  hac iendo g i rar  e l  mostrador  de  documentos  incorporado en e l  

p ro to t ipo  f ina l  de  “E l  muro” .  
 

Exper ienc ia  
Para desarrollar esta nueva experiencia, se decidió 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 imágenes cuentan una historia diferente cada vez que los visitantes colocan un objeto en la parte superior 
de la mesa. 

Imágenes,  son idos y  v ideos 
Para obtener entrevistas reales de las personas que vivieron en este período de tiempo se decidió compilar 
algunas entrevistas que se encontraron en el documental "Pancho Villa, la revolución no ha terminado". Además, 
se decidió incluir algunos datos sobre Pancho Villa, del libro "Pancho Villa, la construcción del mito" y "La vida y los 
tiempos de Pancho Villa". 
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P a n c h o  V i l l a ,  L a  r e v o l u c i ó n  n o  h a  

t e r m i n a d o  ( 2 0 0 6 )  
 
Dirigida por: 
F rancesco Taboada Tabone  
 
Producida por: 
Manue l  Peña f ie l  
 
Música original por: 
Max im ino Chávez  
 
Imagen 31:  Poster  de l  
documenta l :  “Pancho V i l la ,  la  
revo luc ión  no  ha  term inado” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

P a n c h o  V i l l a ,  l a  c o n s t r u c c i ó n  
d e l  m i t o  

 
Berumen,  M igue l  Ange l .  Pancho 
V i l la  la  const rucc ión  de l  m i to .  
Océano,  2006.  Ch ihuahua ,  
Méx ico .  
 
 
 
Imagen 32:  Por tada de l  l ib ro  
“Pancho v i l la :  la  const rucc ión  de l  
m i to”  
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5 .4  Componentes 
A continuación 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 
en T, de cuatro ranuras, extrusión sólida de una 
pulgada de espesor, 8 y 6 pies de longitud.  
2. Hojas de aluminio claro, 3/16” espesor. 
3. Hojas blancas y negras de vinyl. 
4. Pantalla de plasma marca Sharp de 30”. 
5. Bocina direccional. 

6. Cubo de mostradores giratorio. 
7. Tarjetas RFID. 
8. Lector de tarjetas RFID. 
9. Objetos relacionados con la vida de Pancho Villa. 
10. Computadora con software de programación de 
elementos interactivos multimedia Processing. 

S is tema de marcos de a lumin io  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 construcción. 
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:  D iseño f ina l  de  marcos  de l  escr i to r io  de l  inves t igador  ( render) .  

 
 

 
Imagen 34:  D iseño f ina l  de  marcos  de l  muro  ( render) .  
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Imagen 35:  Barrenando los  marcos  con ranuras  en  T .  

Láminas de acr í l i co de,  3/16” de espesor 
Con el objetivo de cubrir el escritorio del investigador y el muro el equipo utilizó láminas de acrílico de un espesos 
de 3/16” de colores blanco y negro. El acrílico fue cortado en máquinas de corte láser CAMM siguiendo el patrón 
generado con software CAD. 

Láminas de acr í l i co  b lancas y  negras 
El escritorio está cubierto con diferentes capas de vinyl. La parte inferior del acrílico está cubierta para mantener 
un mejor acabado en el exterior. En la parte superior de la mesa, en vinyl, va el nombre de la exhibición, así como 
el logo y el nombre del AGN: Archivo General de la Nación. 

 
 
 
 
 
 
 
 
Imagen 36:  Acabados de v iny l  en  las  
p iezas  de  acr í l i co  de l  escr i to r io  de l  
inves t igador .  
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LCD TV Sharp 30” 
La información, la mayoría videos, en el escritorio y el muro está mostrada en una gran pantalla a color. Esta 
permite al usuario ver diferentes videos y ver a los personajes reales que participaron en la campaña de revolución 
mexicana. La pantalla es marca Sharp y es de 30”, está conectada a una computadora con un cable HDMI. 

 
Imagen 37:  Sharp  AQUOS LCD TV 30”.  

Bocina d i recc iona l  
 
 
Una bocina direccional se colocó en la parte superior del prototipo final 
del muro con dimensiones de 60 x 60 centímetros con el fin de que el 
usuario que se encuentre utilizando el muro sea el único capaz  de 
escuchar los medios que el muro despliega para transmitir la 
información, de esta forma no interfiere con la interacción que tienen 
otros usuarios con otros medios. Como el escritorio del investigador u 
otros muros de museo. 
 
Imagen 38:  Boc ina  d i recc iona l  de  marca  PANPHONICS de 
60 x  60 cm.  
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Mostrador g i rator io  de documentos 
 
 
 
 
 
El mostrador fue construido utilizando láminas de 
acrílico, rodamientos de aluminio, poderosos imanes, un 
lector RFID y réplicas de documentos. Tiene cuatro caras 
y es aquí 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 
transcripción de estos con su traducción para lograr una 
mejor comprensión de éstos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Imagen 39:  Pr isma rec tangu lar  de12.5×12.5×24.5  pu lgadas hecho de  lám inas  de  acr í l i co .  

Tar je tas RFID 
E l  escr i to r io  de l  inves t igador  
Para controlar la información 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 comúnmente 
utilizadas para controlar el despliegue de información. Estas tarjetas en particular están escondidas en diferentes 
objetos de forma que el usuario no pueda verlas. Los objetos lucen más realistas al ser más robustos. 
 

 
 
 
Imagen 40:  Tar je tas  RF ID ,  en  e l  escr i to r io  de l  
inves t igador  se  incorporaron dentro  de  los  ob je tos .  
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E l  muro 
Para obtener diferentes perspectivas de diferentes usuarios en el muro, se diseñaron tarjetas intercambiables con 
un enfoque histórico. En el frente, se tiene una foto del personaje. En el reverso, existen diferentes frases sobre 
ese personaje. 

 
Imagen 41:  Tar je ta  in tercambiab le  de  Franc isco  I .  Madero .  

 

Lector  RFID 

 
Imagen 42:  Lec tor  de  tar je tas  RF ID .  

Objetos re lac ionados con la  v ida de Pancho V i l la  
Se desarrollaron cuatro diferentes objetos relacionados con Pancho Villa. Se eligieron un pequeño tren, un 
sombrero, un carrete de película y un revólver. Cada objeto fue elaborado de diferente forma. El tren es, en 
realidad, un pequeño tren de juguete y una base de acrílico que contiene la tarjeta RFID y que simula ser una vía 
de tren. Todos los elementos fueron pintados con pintura de aerosol negra. El carrete de película y el revólver 
fueron construidos empleando corte láser en CAM y también fueron pintados de negro con la misma técnica. 
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Imagen 43:  Ob je tos  donde se  co locaron las  ta r je tas  RF ID .  

 

Computadora con e l  so f tware Process ing ins ta lado 
La información es organizada en una base de datos que relaciona correctamente los objetos con la información 
cuando ésta es requerida. El programa puede determinar qué objetos se encuentran en la parte superior de la 
mesa y muestra la información correcta. Con el código de programación la computadora funciona como un 
contenedor de información, en la computadora se encuentran todos los videos y sonidos necesarios para recrear 
la experiencia. 
 
El software Processing es una herramienta básica de programación enfocado a medios interactivos y audiovisuales 

que utilizan principalmente diseñadores e ingenieros que desconocen 
muchos medios de programación. El software incorporado a las 
tarjetas inteligentes Arduino UNO esta basado en este software creado 
por ingenieros italianos, que a su vez está basado en los lenguajes de 
programación C y C++. 
Con el software Processing es fácil emplear sensores tanto digitales 
como analógicos, el principal problema es que es necesario que se 
instale en una computadora (PC o Mac) que contenga el programa o 
de lo contrario será 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 número de líneas elevado o que 
contienen gran cantidad de recursos audiovisuales. 
 

Imagen 44:  Logo de l  so f tware  Process ing .  
 
En este caso se programó a los lectores RFID tanto del escritorio como del muro como un sensor digital de 
entrada y cada tarjeta genera un código único  al ser escaneado al cual el software le asigna cierta respuesta 
como un video o una canción o una imagen. 
Dependiendo de los recursos multimedia que se empleen se requerirá de más o menos RAM en la computadora 
que contenga los archivos multimedia, de la duración y de la calidad de éstos. 
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5 .5  Diseño f ina l  
A continuación se muestran los prototipos a los que llegó el equipo después de todo el proceso de diseño, 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 observación y experimentación con otros prototipos como se ha descrito con 
anterioridad en esta tésis. 
 

 
Imagen 45:  Perspect iva  isométr ica  de l  escr i to r io  de l  inves t igador  (pro to t ipo  f ina l ) .  

 

 
Imagen 46:  Perspect iva  f ronta l  de l  muro  (pro to t ipo  f ina l ) .Espec i f i cac iones  f í s i cas  
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Imagen 47:  D imens iones  genera les  de l  escr i to r io  de l  inves t igador  
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Imagen 48:  D imens iones  genera les  de l  muro   
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6  Conclusiones 
El prototipo final fue presentado en una feria de innovación tecnológica conocida como EXPE en la Universidad de 
Stanford donde acudieron numerosos expertos en materia de diseño, marketing, producción y desarrollo. Fue ahí 
donde se realizaron pruebas con los usuarios que acudieron incluidos Gabriela Recio, vínculo entre el equipo y la 
empresa patrocinadora, la cual se mostró encantada con la conclusión del proyecto. Ella remarcó que había 
cumplido con los requerimientos del AGN y que le gustaba ver cómo los demás usuarios interactuaban con el 
prototipo. 
 

 
Imagen 49:  Usuar ios  in terac tuando con e l  escr i to r io  de l  inves t igador  (D iseño f ina l )  

 
Los demás usuarios opinaron que era una forma práctica de expresar la información que contenían los archivos 
mostrados, muchos de ellos opinaron que el concepto de los objetos era adecuado mas bien para los niños y 
adolescentes jóvenes. 
Lo cierto es que los conceptos desarrollados tienen mucho potencial para una institución como el AGN porque: 
 

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

• Complementa los métodos de expresión actuales en los museos. 
• Los conceptos son aplicables en otro tipo de estructuras y dispositivos. 
• Es de fácil armado y puede ser adaptable a cualquier espacio. 

 
Todos los conceptos fueron generados por medio de la observación, construcción de prototipos y pruebas con 
usuarios, por lo que estoy seguro de que tendrá éxito en una exposición del AGN. Algunas de las tecnologías 
empleadas nunca han sido utilizadas en un museo o no en la medida en cómo se emplean en el muro y el 
escritorio aquí 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 diseño, nacionalismo que la parte estadounidense del equipo no solo entendió, también adoptó. 
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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 compañeros, 
sino amigos y guías. 
 
Aprendí algo de todos ellos y estoy seguro que algo han de haber aprendido de mí durante el año en el que se 
desarrolló el proyecto, en especial mis compañeros del CENTRO DE INVESTIGACIÓN EN DISEÑO INDUSTRIAL de la 
UNAM que siempre resolvieron hasta las peores situaciones con sus numerosas cualidades y habilidades. 
 
La participación 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 demás universidades que en el 
programa participaron, fue un honor ser un representante de la principal casa de estudios del país en esta edición 
del programa. 
 
El intercambio de conocimientos entre ambas universidades fue lo que hizo posible el desenlace positivo del 
proyecto, una amplia comunicación 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 resultó tranquilizador el saber que se contaba con 
la asesoría 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 atención y paciencia. 
 
Espero que alguna de las tecnologías desarrolladas en el proyecto se emplee en el futuro en alguno de los 
museos y dependencias del país.  
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8.2  Resumen de otoño 
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8.4  Protot ipo “Darkhorse” 

Documento de Stanford 
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Documento de UNAM 
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8.5  Protot ipo “Funkt iona l”  

Stanford Document 
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Presentac ión sobre Zapata y  Madero 
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8.6  Punto de In f lex ión 

Documento 
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Presentac ión 
  

ME 310: AGN
Turning Point Presentation

February 17, 2011

1

TEAM

Ryan Brooks

Joules Gould

Jennifer Peterson

Anthony Zhu

Francisco Acosta

Florencia Denti

Fernando Gonzalez

Olmo Villegas

2

VISION

3

Vision

CONNECT

GROW

CHANGE

4

REQUIREMENTS

5

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

6
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“Funktional” Prototype

•Giving the visitor control of the info.

•Control info flow by using sensors

•Feeling like you are in the place

13

FUNCTIONAL 
PROTOTYPE

14

Viva Villa!  Viva la revolución!

• Focus on Pancho Villa

• Utilize AGN’s resources 

• Inspire interests

• Show growth

15

Pancho Villa’s Life

Childhood/hometown1878

Become Pancho Villa

Arrested and join Federal Army

Desert Army and Become a Rebel

Join Madero, thrown in jail by Huerta

Join Rebellion against Huerta

Fame

Governor of Chihuahua

Carranza

Constitution

Death

1902

1910

1912

1913

1913

1914

1917

1923

1902

1898

Bandit Days1894 Bandit Days1894

16

Bandit Days

17

The Museum

18
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What is AGN?

• Spark interest in knowing more

• History of AGN

• How documents are restored

• How can YOU get access

19

THANK YOU!

20

Q&A

21
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8.7  Protot ipo Func iona l  

 Documento de Stanford 
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Documento de UNAM 
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UNAM Funct iona l  Presentat ion 
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8.8  Resumen de pr imavera  
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8.9  Planeac ión de l  proyecto y  admin is t rac ión 

Rev is ión de l  t r imestre de inv ierno 
Los hitos principales del proyecto para el trimestre de invierno fueron: el prototipo Darkhorse, el prototipo 
funktional, la presentación de punto de inflexión, y el prototipo funcional. Se contaban con alrededor de dos 
semanas para completar cada tarea. La mayoría 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 continuó con él en la primavera. 
En las siguientes imágenes 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. 

Imagen 48:  D iagramas de Gant t  de  la  u l t ima e tapa .  

8.10  Presupuesto de l  proyecto .  
Las siguientes tablas contienen los gastos mas importantes efectuados por el equipo de diseño durante el 
desarrollo del proyecto, muchos gastos menores no aparecen debido a que es difícil registrarlo cuando se trata 
del comercio informal o cuando se trata de un numero amplio de componentes electrónicos muy pequeños o de 
bajo valor monetario. 
Las cantidades están expresadas en dólares americanos (USD) pues fue en ese país (Estados Unidos de América) 
donde se efectuaron los gastos mas fuertes y la transacción a pesos mexicanos daría como resultado cantidades 
incómodas de manejar para cualquier administrador. 
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Gastos de otoño 2010 Stanford 
La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de diseño en EEUU durante el trimestre de otoño de 
2010. 
 
Tabla 9 :  Gastos e fectuados en otoño de 2010 

Fecha Proveedor Descripción de los gastos Total (USD) 

10/30/2010 Civic Center Parking Garage Cuotas de estacionamiento en visita de museo $ 9.00 

10/30/2010 Exploratorium 4 Boletos  $ 48.00 

10/30/2010 Asian Art Museum of SF 4 Boletos $ 28.00 

10/30/2010 Peaje para visitar museo 
 (Stanford-> Exploratorium->Asian Art->Stanford) 
76.3 mi $ 38.15 

11/03/10 Walmart Lector electrónico / Libro 3D $ 36.96 

11/02/10 Amazon 
Orden #103-2058014-3924264, Declaración de 
Derechos, la Constitución, Mapa de caminos de 
Oregón. 

$ 17.88 

11/02/10 Amazon 
Orden #103-7090837-6400248, Declaración de 
independencia, carta de derechos y 
constitución,(Poster 23x29) 

$ 23.24 

11/15/2010 Amazon Orden # 103-1072940-4869851,  Paquete de 
conmutador de aura Cacia Lavanda, .5-Onzas 

$ 15.38 

11/16/2010 Amazon 
Orden # 103-5630047-7192267, AURA CACIA, 
Difusor de aromaterapia para habitación (una 
unidad) 

$ 11.29 

11/16/2010 Amazon 

Orden # 103-3358394-8636218,  Aceites 
aromáticos “Top 6 100% Pure Therapeutic Grade 
Basic Sampler Essential Oil Gift Set- 6/10 ml” 
(Eucalipto, Lavanda, Limoncillo, Naranja, Menta, 
Árbol del té)  

$ 20.94 

11/16/2010 Amazon 
Orden # 103-7951744-8404268,  Niebla que 
cambia de color para Spa Fountain Mister $ 27.99 

11/17/2010 Target Equipo de limpieza – Esponja de mano $ 2.61 
11/17/2010 Target Cámara web Kodak $ 21.84 
11/17/2010 Target Comp Drwr $ 6.53 

12/03/10 Stanford Drama Department Tintorería y reembolso $ 25.00 
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Gastos de inv ierno de 2010 Stanford 
La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de diseño en EEUU durante el trimestre de invierno 
de 2010. 
Tabla 10:  Gastos e fectuados en inv ierno en Stanford.  

Fecha Proveedor Descripción de los gastos Total (USD) 

01/05/11 Sparkfun Componentes electrónicos para elaboración de 
Pbot 

$ 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 presentación $ 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 Arqueológica tickets a Teotihuacán $ 17.44 
2/16/11 Street Vendor posters de pancho villa $ 39.32 
2/16/11 Palacio Nacional películas, libros $ 76.63 
2/16/11 American Express traducción para palacio nacional $ 2.07 
2/16/11 U tour audio tour de palacio nacional $ 4.27 
2/18/11 AGN replica constitución $ 21.37 
2/20/11 Airport Camisa de guía de turistas $ 20.42 
2/20/11 Amazon Libros y películas 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 
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Gastos de inv ierno (UNAM) 
La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de diseño en México durante el trimestre de 
invierno de 2010. 
Tabla 11:  gastos e fectuados en inv ierno en Méx ico 

Descripción Total(USD) 
Micrófono de alta fidelidad “Mic 160” $53.16 
Cabeza de unicel $4.15 
Kit de sensor de presencia $11.63 
CNY70 Sensor óptico $2.49 
Sensor de presión $9.95 
Resistores 2.49 
Tabla fenólica de proyectos 2.82 
Audífonos 0.83 
Tabla de proyectos 5.81 
Cable 0.83 
LEDs 1.66 
Arduino UNO 33.38 
Acrílico  31.56 
Corte laser de acrílico 14.12 

 

Gastos de pr imavera de 2011 Stanford  
La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de diseño en EEUU durante el trimestre de 
primavera de 2011. 
Tabla 12:  Gastos e fectuados en pr imavera en EEUU 

Fecha Proveedor Descripción de los gastos Total (USD) 

04/01/11 Fed Ex Pancho Villa de tamaño 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 acústica, 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 Láminas de acrílico y PVC, superpegamento $ 101.53 

Fecha Proveedor Descripción de los gastos Total (USD) 

4/20/11 McMaster Acrílico, mesa giratoria $ 122.74 

4/27/11 UPS Envío a AGN $ 29.95 
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4/29/11 Parallax Lectores y tarjetas RFID  $ 121.21 

05/02/11 Home Depot Ruedas $ 46.26 

05/10/11 McMaster Extrusiones de aluminio $ 438.35 

05/10/11 McMaster Uniones para aluminio extruido $ 371.89 

05/12/11 McMaster Uniones de aluminio extruido $ 126.07 

5/14/11 PRL Day pass $ 20.00 

5/16/11 McMaster Uniones para aluminio extruido $ 210.47 

5/13/11 Tap Plastics Láminas de acrílico $ 598.32 

5/16/11 Uhaul Renta de camioneta $ 91.72 

5/16/11 Valero Gasolina para camioneta $ 6.00 

5/17/11 McMaster Láminas de acrílico $ 30.55 

5/17/11 Oznium Luces $ 27.20 

05/10/11 deal extreme Luces $ 23.49 

5/22/11 UID Shirt Camisetas para EXPE $ 87.00 

5/21/11 PRL Day pass  $ 20.00 

04/03/11 Mileage Reimbursement Casetas $ 55.00 

5/23/11 Home Depot Windex $ 2.73 

5/20/11 Costco Comida para pruebas con usuarios $ 61.94 

5/28/11 Muir Visita a museo $ 15.00 

5/31/11 FedEx/Kinkos Poster para EXPE $ 63.37 

 
 
Tabla 13:  Gastos e fectuados en pr imavera en EEUU (cont inuac ión)  
La siguiente tabla muestra los gastos de primavera en Stanford, y comprende los gastos mas fuertes del equipo. 
 

Descripción de los gastos Total (USD) 

Bocinas $ 600.00 

Proyector $ 500.00 

Componentes electrónicos, sensores $ 300.00 

Tarjetas intercambiables $ 100.00 

Disfraz y accesorios $ 300.00 

Madera para construcción $ 500.00 

Juego de trivia (software) $ 500.00 

Misceláneos $ 1,000.00 

Gastos de pruebas con usuarios $ 400.00 
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Gastos de pr imavera de 2011 en UNAM 
La siguiente tabla muestra los gastos realizados por el equipo de diseño en México durante el trimestre de 
primavera de 2011. 
 
 
Tabla 14:  Gastos e fectuados en pr imavera por  la  UNAM  

Producto Descripción 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 precisión. $ 4.24 

KODAK EASYSHARE P750 Porta retratos digital.  $ 97.56 

Acrílico (Láminas) 
2 piezas amarillas, 2 piezas rojas y 2 piezas 

azules. $ 24.92 

Corte laser (laminas) Corte laser utilizado en la construcción de los 
marcos. 

$ 26.54 

Imanes Utilizados en el ensamble de los marcos. $ 4.11 

Acrílicos del escritorio Empleados para cubrir el escritorio $ 250.69 

libros 
Miguel Ángel Berumen Pancho Villa, la construcción 

del mito and Friedrich katz The life & times of 
Pancho Villa. 

$ 48.47 

Tren (escala) amazon, un pequeño tren de plástico. $ 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 

extruido con ranuras en T 
Unidad de 4 ranuras, 1" extrusión solida, 8' 

Longitud. 
$ 131.90 

Sistema de marcos de aluminio 
extruido con ranuras en T Unidad, 1" extrusión solida, 6' Longitud. $ 39.58 

Sistema de marcos de aluminio 
extruido con ranuras en T Single end Cap, for 1" Extrusion. $ 4.80 

Sistema de marcos de aluminio 
extruido con ranuras en T Extended plate, Single, 4-Hole, for 1" extrusion. $ 11.94 

Sistema de marcos de aluminio 
extruido con ranuras en T Concealed 90-Degree Connector, for 1" Extrusion. $ 57.28 

Double End-Feed Fastener, for 1" Aluminum Inch T-Slotted Framing System, Packs of 
4. 

$ 8.58 

impuestos Impuestos incluidos en los materiales del escritorio. $ 23.49 

Envío Envío de las estructuras a México. $ 22.00 
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8.11  recursos humanos 
 
Elizabeth Fischbach  
Green Library Rare Documents Exhibit Designer 
 
Dr. Gabriela Recio  
Director of the Institutional Development at AGN 
 
Claudio Hernández  
Chief of the Restoration Laboratory at MUAC 
 
Arturo Treviño 
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 Sánchez 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  
www.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) 51 30 46 00  
http://www.mide.org.mx/ 
 
Universum  
Circuito Cultural de Ciudad Universitaria 
Coyoacán C.P. 04510 México, D.F.  
5424-0694  
http://www.universum.unam.mx/ 
 
Archivo General de la Nación  
Eduardo Molina y Albañiles (Eje 1 norte), s/n 
Col. Penitenciaría Ampliación 
Delegación Venustiano Carranza  
51 33 99 00 ext. 19560 para programar la fecha y hora en la que asistirán.  
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  Cód igo de Process ing  
Los siguientes códigos se encuentran escritos en el lenguaje de programación Processing, que en realidad es una 
modificación del lenguaje C. Las entradas eran proporcionadas por los lectores RFID y los recursos de salida que 
en ellos se mencionan son videos e imágenes. 
Los códigos 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. 

Cód igo para e l  Escr i tor io  de l  invest igador  
 
import processing.opengl.*; 
import processing.serial.*; 
import processing.video.*; 
import ddf.minim.*;  
import fullscreen.*; 
 
int ledPin = 3; 
FullScreen fs; 
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Movie filmroll; 
Movie gun; 
Movie hat; 
Movie train; 
Movie intro; 
 
Serial scanPort; 
 
String ObjectID=""; 
String OldID=""; 
String fm="2C00AC428C"; 
String g="2C00AC4D0D"; 
String h="2C00AC3A0C"; 
String t="2C00AC25E9"; 
 
boolean tag = false; 
 
//------------------------------------------------  
// 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); 
println(Serial.list()); 
scanPort.buffer(12); 
println("Setup Finished"); 
} 
 
//------------------------------------------------  
// Main Function 
void draw(){    
  if (ObjectID.equals(fm) && !ObjectID.equals(OldID)) { 
    OldID = ObjectID; 
    resetAll(); 
    filmroll = new Movie(this, "Film Roll Movie.mov", 2000); 
    filmroll.speed(1); 
    filmroll.play(); 
  } 
   
  if (ObjectID.equals(h) && !ObjectID.equals(OldID)) { 
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    OldID = ObjectID; 
    resetAll(); 
    hat = new Movie(this, "Hat Movie.mov", 2000); 
    hat.speed(1); 
    hat.play(); 
  } 
   
  if (ObjectID.equals(g) && !ObjectID.equals(OldID)) { 
    OldID = ObjectID; 
    resetAll(); 
    gun = new Movie(this, "Gun Movie.mov", 2000); 
    gun.speed(1); 
    gun.play(); 
  } 
  if (ObjectID.equals(t) && !ObjectID.equals(OldID)) { 
    OldID = ObjectID; 
    resetAll(); 
    train = new Movie(this, "Train Movie.mov", 2000); 
    train.speed(1); 
    train.play(); 
  }  
   
  if((!intro.available()&&!filmroll.available()&&!gun.available()&&!hat.available() 
  &&!train.available()&&!tag)||(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(); 
  } 
  //println(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, 0, filmroll.width*1.2, filmroll.height*1.2); 
  } 
  else{ 
    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() 
{ 
  println("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; 
} 
 

 

 

 

 
 

 

Cód igo Para e l  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; 
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Movie fierro_MD; 
Movie fierro_MS; 
Movie intro; 
 
Serial spinPort; 
Serial scanPort; 
 
boolean tag = false; 
String tagIDSpin=""; 
String tagIDScan=""; 
String oldSpinTag=""; 
String oldScanTag=""; 
String MS="3F001E45EE";//"Mixed Signals"; 
String MD="3F001ED348";//"Modern Day"; 
String TP="3F001EC375";//"Top Priorities"; 
String NM="3F001EA71D";//"No Mercy"; 
 
//------------------------------------------------  
// 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); 
 
scanPort = new Serial(this,Serial.list()[2], 2400); 
spinPort = new Serial(this,Serial.list()[0], 2400); 
println(Serial.list()); 
scanPort.buffer(12); 
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spinPort.buffer(12); 
println("Setup Finished"); 
} 
 
//------------------------------------------------  
// Main Function 
void draw(){  
   
  if (tagIDSpin.equals(MS)) { 
    if (isMadero(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      madero_MS = new Movie(this, "madero_MS.mov", 2000); 
      madero_MS.speed(1); 
      madero_MS.play(); 
    }  
    if (isMaria(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      maria_MS = new Movie(this, "maria_MS.mov", 2000); 
      maria_MS.speed(1); 
      maria_MS.play(); 
    } 
   if (isFierro(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      fierro_MS = new Movie(this, "fierro_MS.mov", 2000); 
      fierro_MS.speed(1); 
      fierro_MS.play(); 
    }  
  } 
 
  if (tagIDSpin.equals(MD)) { 
    if (isMadero(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      madero_MD = new Movie(this, "madero_MD.mov", 2000); 
      madero_MD.speed(1); 
      madero_MD.play(); 
    } 
    if (isMaria(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      maria_MD = new Movie(this, "maria_MD.mov", 2000); 
      maria_MD.speed(1); 
      maria_MD.play(); 
    } 
    if (isFierro(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      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(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      madero_TP = new Movie(this, "madero_TP.mov", 2000); 
      madero_TP.speed(1); 
      madero_TP.play(); 
    } 
    if (isMaria(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      maria_TP = new Movie(this, "maria_TP.mov", 2000); 
      maria_TP.speed(1); 
      maria_TP.play(); 
    } 
    if (isFierro(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      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(tagIDScan)){ 
      oldScanTag=tagIDScan; 
      oldSpinTag=tagIDSpin; 
      resetAll(); 
      maria_NM = new Movie(this, "maria_NM.mov", 2000); 
      maria_NM.speed(1); 
      maria_NM.play(); 
    } 
    if (isFierro(tagIDScan)){ 
      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(); 
    } 
  } 
   
  if(scanPort.available() == 0 && spinPort.available() == 0){ 
      tagIDScan = "0"; 
      //tagIDSpin = "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(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
    if(isMaria(oldScanTag)){ 
      try{ 
        image(maria_MS, 0, 0, maria_MS.width/1.2, maria_MS.height/1.2); 
      } catch (Exception e){ 
        resetAll(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
    if(isFierro(oldScanTag)){ 
      try{ 
        image(fierro_MS, 0, 0, fierro_MS.width/1.2, fierro_MS.height/1.2); 
      } catch (Exception e){ 
        resetAll(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
  } 
   
  if((!intro.available()&&!tag 
      &&!madero_TP.available()&&!madero_NM.available()&&!madero_MD.available()&&!madero_MS.available() 
      &&!maria_TP.available()&&!maria_NM.available()&&!maria_MD.available()&&!maria_MS.available() 
      &&!fierro_TP.available()&&!fierro_NM.available()&&!fierro_MD.available()&&!fierro_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(); 
        println("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(); 
        println("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(); 
        println("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(); 
        println("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(); 
        println("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(); 
        println("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(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
    if(isMaria(oldScanTag)){ 
      try{ 
        image(maria_NM, 0, 0, maria_NM.width/1.2, maria_NM.height/1.2); 
      } catch (Exception e){ 
        resetAll(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
    if(isFierro(oldScanTag)){ 
      try{ 
        image(fierro_NM, 0, 0, fierro_NM.width/1.2, fierro_NM.height/1.2); 
      } catch (Exception e){ 
        resetAll(); 
        println("Oh, exceptions"); 
      } 
    } 
  } 
  } 
  else{ 
    image(intro, width/8, 0); 
    } 
} 
 
void serialEvent(Serial thisPort) { 
  if(thisPort == spinPort){ 
    tagIDSpin = trim(spinPort.readString()); 
    spinPort.clear(); 
  } 
   else if(thisPort == scanPort){ 
    tagIDScan = trim(scanPort.readString());    
    scanPort.clear(); 
  } 
} 
 
void movieEvent(Movie m) { 
  m.read(); 
} 
 
//------------------------------------------------  
 
boolean isMaria(String tagIDScan){ 
  if(tagIDScan.equals("3F001EB103") || tagIDScan.equals("3F001E7514") || tagIDScan.equals("3F001E4F67") 
    ||tagIDScan.equals("3F001EEBIE") || tagIDScan.equals("3F001EE876") || 
tagIDScan.equals("3F001ED456") 
    ||tagIDScan.equals("310038238D") || tagIDScan.equals("3F001EEBD7")) 
    return true; 
  else 
    return false; 
} 
 
boolean isMadero(String tagIDScan){ 
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  if(tagIDScan.equals("3F001EEBBE") || tagIDScan.equals("3F001EC9CB") || tagIDScan.equals("3F001EBBAF") 
    ||tagIDScan.equals("3F001EB109") || tagIDScan.equals("3F001E5A2B") || 
tagIDScan.equals("3100381EBF") 
    ||tagIDScan.equals("3F001E7529") || tagIDScan.equals("3100386B00")) 
    return true; 
  else 
    return false; 
} 
 
boolean isFierro(String tagIDScan){ 
  if(tagIDScan.equals("3100382583") || tagIDScan.equals("3F001E64E1") || tagIDScan.equals("3F001E2CFE") 
    ||tagIDScan.equals("3F001EC1AA") || tagIDScan.equals("3F001ED26F") || 
tagIDScan.equals("3F001E3ABD") 
    ||tagIDScan.equals("3F001E540E") || tagIDScan.equals("3F001E335E")) 
    return true; 
  else 
    return false; 
} 
 
void resetAll() 
{ 
  println("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; 
} 
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9.4  Glosar io  
AGN – Archivo General de la Nación, localizado en México DF, es el patrocinador del proyecto.  
Realidad Aumentada – Tecnología que permite a los usuarios sostener un patrón en blanco y negro para observarse en 

una pantalla sosteniendo un objeto virtual completamente distinto, existen otras definiciones, sin embargo 
esta es la definición necesaria en este documento.  

“Benchmark” – Investigar diseños 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 crítica es un prototipo de experiencia que revela 

aspectos vitales del proyecto.  
CFP – (Critical Function Prototype) –Prototipo de función crítica es un prototipo físico de una característica vital del 

producto final. 
Dark Horse Prototype – Prototipo “Dark horse” un prototipo cuyo construcción y  éxito conlleva un riesgo importante, 

necesario para explorar ideas que se consideran fuera del alcance de realización.  
Egnyte – Sitio web de intercambio de archivos. 
EXPE –Presentación final del proyecto. 
Trimestre – Periodo de tiempo de diez semanas que normalmente se asocia con una estación del año. 
Prototipo Funcional – Prototipo final del trimestre de invierno, los prototipos de primavera son iteraciones de este. 
Prototipo “Funktional” – Prototipo que posee una función básica del diseño final. Donde la estética del diseño pasa a 

segundo plano. 
Diagrama de Gantt – Herramienta de calendarización, las tareas se muestran en una columna a la izquierda, con sus 

requerimientos de tiempo representados en una línea que se extiende hasta la parte derecha. 
HVAC - "Heating, Ventilating, and Air Conditioning" Calentamiento, ventilación y aire acondicionado. 
Periodo independentista y constitucional en México – Incluyen los años de 1810 y 1910 el año de inicio de la revolución 

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 diseño del camino a través de la vida de Francisco Villa, el nombre de la 

exhibición fue viaje a través del tiempo, “La experiencia Pancho Villa”. 
ME310 – Nombre de la clase del departamento de diseño mecánico en la Universidad de Stanford. 
Identificación de necesidades – Investigación 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 diseño. 
Periodo pre-hispánico – Periodo de tiempo comprendido hasta el año 1521, año en el que cae el imperio azteca ante 

los conquistadores españoles. 
Prototipo – Acto de aprender diseño a través de la construcción de diferentes dispositivos. 
QRC- Quick Response Code – Código de respuesta rápida, una matriz de códigos de barras legible únicamente con 

lectores QRC y teléfonos con cámaras incorporadas.  
Stanford University – Universidad de Stanford, universidad ubicada al norte del estado de California  en EEUU, anfitrión 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 histórico distinto. 
Equipo de enseñanza- TTeam – teaching team – La combinación de profesores y asistentes, existen dos, uno en 

Stanford y otro en UNAM. 
UNAM -  Universidad Nacional Autónoma 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. 
 


