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Investigacién de campo

Realizada en 12 Facultades del campus de Ciu-
dad Universitaria, en las tiendas de Libros UNAM y
librerfas de la Ciudad de México.

Consultas y archivos de informacién

1. G.D.,The future of the bookstore: A real cliffhan-
ger, The Economist, 2013.

2. lan Youngs Arts, Browsing the bookshop of the
future, BBC News, 2013

3. Carleton T., Cockayne W.,Playbook for Strate-
gic Foresight and Innovation, INV, 2013.

4, IDEO Human Centered Design ToolKit, BMGF.
5. DE BONO E., Serious Creativity Using the Power

Lateral thinking to Create New Ideas, The McQuaig
Group, 1992

6. Hekkert, P., Snelders, D., & van Wieringen, P.
C. W. Most advanced, yet acceptable: Typicality
and novelty as joint predictors of aesthetic prefe-
rence in industrial design. British Journal of Psy-
chology, 2003

7. Loewy, R., Never Leave Well Enough Alone.
New York: Simon and Schuster, 1951

Experimentacion

Simulacion de entornos de lectura con diferentes
actividades, para la experimentacion de experien-
cias de lectura diferentes, simulacion de interfaces
para la relacion de contenidos digitales con me-
dios impresos. Se probaron 9 prototipos dentro de
las instalaciones del CIDI, en las tiendas de Libros
UNAM vy la FIL de Guadalajara. Los usuarios par-
ticipantes fueron: Estudiantes de Licenciatura de
distintas carreras dentro del campus de Ciudad
Universitaria, UNAM.,



Perfil de Diseiho de Producto

Mercado “Sucursales de libros UNAM”

La innovacion del proyecto consiste en un sistema
que considera todas las etapas de acercamiento
con el cliente, y cuyo objetivo principal es la gene-
racion de una experiencia de consulta, compra y
servicio post-venta de publicaciones de la UNAM.

El sistema Arborea considera:

1. La remodelacion de la Sucursal Gonzalez Casa-
nova, 2. Aplicacion Mavil I0S 8 Libros UNAM, 3.
Mesa Arborea, 4. Interface de Blsgueda de cata-
logo Arborea, 5. Beacons Libros UNAM.

Principios de funcionamiento

1. Consulta de contenido digital a traves del esca-
neo de libros impresos en la mesa Arborea.

2. Consulta del catdlogo de publicaciones genera-
das por la DGPyF UNAM interface Arborea.

3. Consulta de cartelera cultural de la UNAM y
catalogo de Libros App I0S8 Libros UNAM.

4. Diseno de mobiliario funcional para el Palacio de
Mineria asi como mejoramiento de circulaciones
dentro del espacio.

5. Servicio Postventa con la implementacion de
beacons dentro y fuera de las sucursales de Li-

bros UNAM
Materiales y produccién

Mesa Arborea

Materiales: Tablon de Nogal, Gabinete en lamina
Negra, Cubierta MDF y cubierta de aluminio anodi-
zado. Circuiterfa variada.

Produccion: Cortado laser, doblado de lamina vy
electro pintura, Corte router CNC, lagqueado.

Beacons

Materiales: Tablon madera de Nogal, Cubiertas
Acrflico.
Produccion: Corte Router CNC vy corte laser.

Mobiliario Palacio de Mineria

Materiales: Tablon madera maciza pino, MDF, per-
files varios aluminio, lamina negra, herrajes varios.
Produccion: Procesos de carpinteria tradicional,
corte por pantdgrafo de lamina, electropintura y
lagueado.

Ergonomia

Mesa Arborea

Medidas adaptadas a nifos 8-12 afios y adultos
mexicanos sexo masculino y femenino. También



cuenta con un espacio adecuado para el uso de
personas con sillas de ruedas.

Mobiliario Palacio de Mineria
Medidas adaptadas a nifios 8-12 afios entrepanos

bajos y adultos mexicanos sexo masculino y feme-
nino hasta entrepanos superiores.

Estética

Mesa Arborea

Estilo contemporaneo con codigos tradicionales
de mesa de trabajo o escritorio. Seleccion de ma-
teriales por codigo segun su uso.

Mobiliario Palacio de Mineria

Estilo contemporaneo. Pantone de colores oscuro
con acentos en madera de nogal para resaltar las
dreas de amacenaje.

Beacons

Contenedores estilo minimalista con bordes bolea-
dos para generar una envolvente suavizada.

Semiotica

La pregnancia de la forma, es el resultado del con-

junto armonico de los elementos que conforman
cada elemento del sistema. Mesa (consulta) Bea-
cons (transmisores) Mineria (espacio) App (inter-
face).

Posibilidades de Comercializacion

El sistema fue desarrollado a partir del andlisis rea-
lizado a Libros UNAM por lo que resulta en una
propuesta personalizada a las necesidades vy
ventajas especificas de la dependencia. Lo que
elimina cualquier posibilidad de réplica en otra ca-
dena librera. Dentro de la dependencia es posible
implementar la propuesta en todas las sucursales.

Patentes

Ventajas competitivas que tienen potencial para
ser registradas ante el Instituto Mexicano de Pro-
piedad industrial (IMPI).

Las configuraciones que son posibles candidatos
a convertirse en modelos de utilidad son:

1. Mesa Arborea
2. Beacons.
3. App libros UNAM
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ACERCAMIENTO AL
CONCEPTO ARBOREA



1.1 Resumen
ejecutivo

El presente documento describe el proyecto “Pu-
blicaciones UNAM, resultado de la colaboracion
entre la Facultad de Arquitectura, la Facultad de In-
genierfa, Facultad de Contadurfa y Administracion
y la Direccion General de Publicaciones y Fomento
Editorial de la Universidad Nacional Autonoma de
Meéxico, en el marco del Taller de Proyectos Inno-
vadores impartido en el Centro de Investigaciones
de Disefio Industrial.

‘Arbdrea Publicaciones UNAM” es un proyecto
que establece una estrategia cuyas lineas princi-
pales son:

1. Reforzar la ldentidad de Libros UNAM vy sus li-
brerfas. 2. Tener una experiencia innovadora de
servicio que motive a las personas a acudir con
frecuencia a librerfas UNAM. 3. El redisefio de las
instalaciones para generar un ambiente de van-
guardia atractivo para los clientes.

Las lineas de trabajo son el resultado de un pe-
riodo de investigacion realizado dentro y fuera de
las instalaciones de la UNAM, que tuvieron como
objetivo hacer un diagndstico de los factores posi-
tivos y negativos resultantes de la interaccion clien-
te - servicio.



Al contar con un diagnostico certero de la situacion
actual de Libros UNAM, se propusieron conceptos
gue atendian deficiencias y cualidades observadas
durante la fase de investigacion. Estos conceptos
fueron validados y descartados a través de prototi-
pos funcionales y de experiencia. El resultado de la
etapa de validacion fueron lineas claras de disefio
que dieron pauta al desarrollo de la propuesta final.

Arbdrea es un sistema integral en el que se ofrecen
soluciones a las partes mas debiles de las librerias
de la UNAM. Cada elemento de Arborea estable-
ce una relacion directa con el usuario, para que la
interaccion pueda suceder aun fuera del espacio
fisico de las librerfas.

Visita a la libreria

El disefio de Arbodrea se basa en la generacion de
una atmdsfera distinta de librerfa donde conviven
la tecnologia con el conocimiento generado por
los autores de libros UNAM, creando una librerfa
viva, donde se experimente con varios elementos
tecnoldgicos. Se generd una propuesta de remo-
delacion, llevada a cabo iniciaimente en la libreria
Gonzélez Casanova de CU vy posteriormente se
ejecuto el proyecto en el Palacio de Mineria

Descarga de App iOS 8

Arbdrea ofrece la posibilidad de explorar la libre-
ra mediante la descarga de una aplicacion para
dispositivos maoviles, como celulares o tabletas.
La App permite descubrir un extenso contenido
a fravés de la interaccion con una interfaz la ad-
ministracion del contenido digital descargado de
libros UNAM, el acercamiento a la cartelera cultural
de la universidad vy la exploracion del espacio por
medio de beacons (transmisores bluetooth de baja
frecuencia). Dichos dispositivos estan colocados
en puntos estratégicos de la tienda para llamar la
atencion del usuario y acercarlo a novedades o re-
comendaciones de cada area.

Exploracion en libreria

Los libros impresos vy los formatos digitales ta-
les como e-books deben complementarse. Una
edicion impresa tiene grandes desventajas fren-
te a los medios digitales, como la portabilidad y
contenidos complementarios: fotografias, videos,
audios, hipervinculos, etc. Sin embargo, los libros
digitales también carecen de propiedades atracti-
vas: la textura, el olor, los colores, los materiales.
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Por ello, se disefid una interfaz y un apoyo para
la exploracion. Dentro de la interfaz se recorre el
catalogo por medio de conexiones entre los libros,
acercando contenidos de interés con la opcion de
descargarlo. Ademas mediante la tecnologia NFC
se despliega contenido adicional que nos vincula
con los autores o editores de libros, conociendo
mas sobre las motivaciones que los llevaron a es-
cribir y hasta algunas de sus experiencias perso-
nales
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ACTIVIDADES DE
INTEGRACION DEL EQUIPO
MULTIDISCIPLINARIO



2.1 Antecedentes

El Centro de Investigaciones de Disefio Industrial
de la Facultad de Arquitectura en conjunto con el
Centro de Disefio Mecanico e Innovacion Tecno-
l6gica de la Facultad de Ingenierfa, han colaborado
desde hace 9 afios con la Universidad de Stan-
ford dentro de la red global ME310, desarrollando
proyectos multidisciplinarios y trabajando con em-
presas e instituciones diversas bajo la metodologia
del Design Thinking. En ésta ocasion nuestro socio
corporativo es la Direccion General de Publicacio-
nes y Fomento Editorial de la UNAM.,

La metodologia plantea el trabajo y desarrollo de
los proyectos de una manera creativa e innovado-
ra, buscando soluciones a problemas de manera
colaborativa. El proceso de innovacion se basa
en trabajar dinamicamente, donde cada iteracion
sirve como guia para entender mejor las necesi-
dades de las personas y las empresas, nos brin-
da la posibilidad de explorar nuevas tecnologias
y genera la construccion de prototipos cada vez
mas refinados para conocer mejor las problemati-
cas planteadas. Cada iteracion comienza con una
lluvia de ideas, donde se estimula la creatividad de
los participantes y se promueve la exploracion de
todo tipo de ideas, obteniendo un concepto que
debera probarse con usuarios mediante la elabo-
racion de prototipos.
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Los resultados de las pruebas se analizan, bus-
cando los descubrimientos o insights que se ha-
yan generado durante la interaccion y sean pieza
clave para soluciones innovadoras.

Durante el desarrollo, el proceso se repite cons-
tantemente, brindando nuevas perspectivas al pro-
yecto. De esta manera cada concepto que surge
es analizado desde distintos angulos, 1o que deriva
en una solucion holistica del problema inicial.

2.2 Presentacion del Equipo

El disefio se define como el proceso previo de
configuracion mental, “pre-figuracion”, en el que se
Crea una solucion gréfica y material para un proble-
ma relacionado con un mercado especifico.

Para poder llegar a la solucion se debe conocer la
interaccion existente entre el usuario y el objeto,
sistema o servicio a disefiar. Sin embargo el dise-
Ao industrial por sf mismo tiene limitaciones para
generar soluciones innovadoras, necesita de otras
disciplinas que lo enriquezcan en su proceso crea-
tivo y lo ayuden a conformar productos que sean
capaces de impactar en la sociedad.

Por ello, la metodologia Design Thinking invita a la
colaboracion entre disciplinas. Dentro de nuestro
proyecto se conformaron equipos de Ingenieros
del Centro de Disefio Mecanico e Innovacion Tec-
noldgica, Disefadores Industriales del Centro de
Investigaciones de Disefio Industrial y Administra-
doras de la Facultad de Contadurfa y Administra-
cion de la UNAM. El equipo multidisciplinario nos
permitio resolver problemas o situaciones comple-
jas, donde cada uno de los integrantes desempe-
Aaban un papel fundamental de conocimiento para
el equipo. Los equipos tienen una mayor posibili-
dad de generar propuestas innovadoras si se tiene
un facilitador como ftitular, el cual sera la persona
que ayude a la generacion de ideas y modere la
participacion de los integrantes.

El proyecto se desarrolld en diversas etapas, que
engloban las distintas fases en el desarrollo de
un producto o sistema innovador. Como primera
etapa contamos con el apoyo de Administradoras,
quienes definieron el posicionamiento en el mer-
cado y el andlisis de los competidores. Posterior-
mente se continud con la parte de prototipo donde
el proyecto quedo a cargo del drea de Disefio In-
dustrial. Para la etapa final del proyecto se desa-
rrolld el prototipo funcional con ayuda de una sede
externa, dando asesoria a la parte de tecnologfa.
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2.3 Ejercicio de Integracion
Bicicleta de papel “Paper Bike Hippo”

Para la primera etapa del proyecto, se realizd un
gjercicio de integracion de los equipos interdisci-
plinarios y una competencia en la Universidad de
Stanford con toda la red de Universidades Interna-
cionales que participan dentro del curso ME310
Sugars.

En esta edicion el tema del curso fue Hungry Hi-
pPos, un juego donde el objetivo es recolectar la
mayor cantidad de esferas que emergen en un ta-
blero, utilizando hipopdtamos colocados alrededor
de las esferas. Se extrapold el principio del juego
a una bicicleta de carton acuatica que debia re-
colectar pelotas flotantes mediante una red. Uno
de los retos era su construccion, ya que debfa ser
completamente de carton con solo 500 gramos
de otros elementos. Ademas, se plantearon una
serie de restricciones para el disefio como: 30 kilo-
gramos maximo, capacidad para una persona que
recolecta las pelotas y otra que conduce el vehi-
culo, y finalmente que las pelotas no debian tener
contacto con el agua.

El resultado fue una bicicleta bastante distinta a
las convencionales. Prescindimos de las ruedas vy
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optamos por la friccion entre el agua y una superfi-
cie gque tuvimos que idear. Para esto se colocaron
tubos de PVC que daban soporte y fuerza al mo-
mentos de la friccion. Otra funcion de los tubos era
proteger al carton de agua, por lo que su coloca-
cion nos permitia librar 25 cm de contacto directo
con el agua.

Nuestra bicicleta de carton compitio con Univer-
sidades Internacionales dentro de la Universidad
de Stanford, obteniendo el tercer lugar. Dicho en-
cuentro funciond para promover la integracion del
equipo, descubrir cudles eran los alcances tanto
personales como colectivos, para conocer a los
estudiantes de las Universidades Interacionales
que participarfan, y finaimente para damos la ban-
dera de arrangue para nuestro proyecto

2.4 Experiencia en Stanford

Como parte del curso ME310 se impartieron una
serie de talleres de introduccion sobre Design
Thinking, por parte de la Universidad de Stanford,
Universidad Aalto, Universidad de St. Gallen, Eco-
le des Ponts y Reggio Emilia en un makerspace
llamado Radicand, ubicado dentro de Palo Alto.
Como parte de las actividades, se realizd un pri-
mer taller de creacion de prototipos por parte de

la Universidad Aalto, donde el objetivo era conocer
las caracteristicas de los posibles usuarios de la li-
brerfa y de esta forma definir varios lineamientos de
disefio en base a nuestros usuarios. La importan-
cia de este taller era generar en nosotros empatia
por las personas para las cuales estamos disefan-
do y tener en cuenta que la retroalimentacion de
estos usuarios es fundamental para lograr un buen
diseno.

Otro taller de gran utilidad fue el de prototipos
impartido por la Universidad de St. Gallen. Se
mezclaron estudiantes de todas las Universida-
des para generar un prototipo de alguna idea que
tuvieramos. Hacer prototipos no es simplemente
una manera de validar las ideas; es una parte inte-
gral del proceso de innovacion. Al final se presen-
taron las mejores ideas, demostrando que durante
la etapa de prototipado 1o esencial es contar con
variables que se puedan verificar y que respondan
a un cuestionamiento.

Por dltimo hicimos una lluvia de ideas para la ge-
neracion de multiples ideas sobre librerfas proba-
bles. Esta etapa se trata de generar los conceptos
y los recursos que nos orientarén a dar soluciones
innovadoras al momento de prototipar.



Lo

gedey, piojuels ap pep!



oueurdipsipnjnw odinba |ap uoipeibalul op sepepinny g ojnyde)

Es aqui donde hubo interaccion entre la teoria del
disefio y la imaginacion. Se generaron mas alter-
nativas, 1o que nos permitid contar con un gama
mayor de soluciones.

En la etapa final del curso introductorio asistimos
a conferencias magistrales impartidas por maes-
tros de las universidades participantes, y por re-
presentantes de empresas como Google, donde
el objetivo era incentivar la labor de innovacion en
los proyectos y dar a conocer como se aplica la
tecnologia dentro de la industria.

Concluimos que fue una gran ensefianza para los
disefiadores e ingenieros poder formar parte de
estos cursos, ya gue sirvieron como pauta para
conocer la metodologia vy fue un gran aprendizaje
para generar productos novedosos.
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RETOS Y PERSPECTIVAS
INICIALES



3.1 Socio
Corporativo

Durante el periodo 2014 la alianza del CIDI FA ,
CDMIT Fl'y FCA se realizd con la Direccion Gene-
ral de Publicaciones y Fomento Editorial, institucion
con la que se realizo el proyecto. La funcion de
la Direccion General de Publicaciones y Fomento
Editorial de la UNAM es editar, imprimir y distribuir
los libros y materiales desarrollados por investiga-
dores y académicos de la UNAM gue contribuyen
a mejorar la ensefanza, promover la investigacion
y difundir la cultura a nivel nacional e internacional.

La Red de Librerias que administra esta Direccion
General esta conformada por seis sucursales:
Henrigue Gonzalez Casanova ubicada frente al
edificio de Rectoria; Palacio de Minerfa; La Casa
Universitaria del Libro; Un Paseo por los Libros, lo-
calizada en el pasaje Z6calo-Pino Suarez v la libre-
ria Jaime Garcia Terrés.

En cada una de ellas se ha ampliado el acervo
editorial mediante convenios con 60 editoriales ex-
ternas que en su conjunto permiten comercializar
alrededor de 16,673 titulos de otros fondos edi-
toriales en las librerfas. En éste caso el convenio
realizado con el CIDI FA, COMIT Fl'y FCA sigui¢ el
esguema de trabajo UNAM-ME310, en colabora-
cion con la Universidad de Stanford, CA.



3.2 Diagnéstico Inicial

La Direccion General de Publicaciones y Fomento
Editorial realizd un diagnostico del entonces esta-
do actual de cada libreria y de la red en general,
que nos facilitd para tener una primera aproxima-
cion a la institucion y su problematica. Los temas
que se tratan en el diagndstico incluyen algunos
tipos de necesidades y desarrollos para mejorar
el desempefio v la infraestructura de la institucion:

Inventario: Se propuso la exhibicion de 70% Libros
UNAM y 30% otros fondos editoriales. Se busca
destacar a la entrada una mesa con novedades
que cambie cada 15 dias. De igual manera, se
empieza con el re-ordenamiento del acervo por
areas tematicas y autor para mayor rapidez en la
localizacion de libros.

Disefio de Librerfas UNAM: Es necesario renovar
la imagen de las librerias de acuerdo a los metros
cuadrados de exhibicion y al lugar fisico en donde
se encuentran, sin perder de vista al publico que
las visita. Es fundamental homogeneizar cada es-
pacio, respetando sus caracteristicas, y crear un
espacio universitario identificable. Se destaca el
lioro como actor principal dentro del area de ex-
hibicion.

Sistema: Instalacion de sistema de control de pun-
to de venta (SLP) en la totalidad de las librerfas,
en mayo del ano pasado sdlo estaban dos fun-
cionando.

Capacitacion del personal: Se requiere uniformar
e identificar al personal asi como aplicar politicas
de apoyo y asesoria al cliente visitante utilizando el
software de librerfas para informar sobre titulos, au-
tores, dreas temdticas, lanzamientos, etc. Se tie-
nen programadas reuniones y capacitaciones de
servicio al cliente, técnicas de ventas y relaciones
interpersonales.

Comunicacion: Lanzamiento de la nueva péagi-
na web con recorridos virtuales de cada librerfa
(http://www.libros.unam.mx/index.php/librerias/
recorridos), disefio y distribucion de volantes con
domicilio, teléfonos y horarios de cada libreria.

Programacion cultural: Desde marzo del presente
se lanzo el programa cultural en librerfas: conferen-
cias, presentaciones editoriales, charlas vy talleres.
Actividades que, ademas de promover la lectura,
promueven la afluencia de visitantes a las librerfas.

Desarrollo de planificacion estratégica para mejo-
ramiento integral de librerfas.
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Tienda electronica: Durante el segundo semes-
tre de 2013 se tiene previsto el lanzamiento de la
tienda electronica, donde se comercializaran libros
impresos y electronicos.

Plan de fidelizacion: Se esté desarrollando el Pro-
grama de Fidelidad, el cual estara orientado para
reconocer la lealtad de nuestros clientes, devol-
viendo un porcentaje por sus compras para ser
canjeados por articulos y/o libros en lared de libre-
rlas. Este plan estara también disponible en nues-
tra tienda virtual.

3.3 Problemas y retos

La deteccion de un reto puntual, estuvo sujeta al
desarrollo de la problemaética con la metodologia
UNAM-ME310

Durante la etapa inicial del proyecto se desarrolla-
ron investigaciones y andlisis (etapas de deteccion
de necesidades y sondeo de mercado) para lograr
una valoracion acerca de la situacion actual de las
librerfas de la UNAM no solo local, sino global.

Se determinaron factores directos e indirectos v al
final de esta etapa, se hicieron presentes elemen-
tos que facilitaron la definicion de un reto definitivo:

1. Las librerias de la UNAM no son reconocidas
por los alumnos.

2. Las librerfas de la UNAM no tienen una buena
imagen entre la comunidad universitaria y el publi-
CO en general

3. Los usuarios gustan mas del formato fisico, pero
el libro digital es una necesidad.

4. Los autores de las publicaciones de la UNAM
muchas veces son académicos activos.

Nuestro primer objetivo consistio en lograr una
nueva experiencia al interior de las librerfas UNAM,
aprovechando los recursos que la institucion ofre-
ce y atendiendo el perfil del usuario que nos mos-
tré nuestro estudio de mercado.



Libreria de LibrosUNAM "“Gonzalez Casanava”







INVE§TIGACI()N DE USUARIOS
Y ANALISIS DE DATOS



4.1 Investigaciony
contexto

Un aspecto fundamental del desarrollo de Arbo-
rea fue la investigacion de usuarios y su contexto.
La metodologia M3-310 UNAM basada en el Di-
sefio Centrado en el Usuario vy el Design Thinking
(pensar como disefnador) ofrece una variedad de
herramientas de las cuales se seleccionaron la
entrevista, observacion de usuarios dentro de su
espacio de trabajo vy la investigacion de tendencias
y productos existentes.

La investigacion es el pilar principal del proyecto
ya que nos ayuda a comprender la naturaleza del
usuario, sus necesidades y relaciones con el con-
texto, para poder determinar una propuesta que
satisfaga sus expectativas. El proceso de inves-
tigacion del usuario es un proceso que se debe
realizar durante todas las etapas del desarrollo de
la propuesta final, siempre considerando a éste
como el centro del proyecto y validando nuestras
propuestas.



4.1.1 Analisis de usuarios y entrevistas

La primer herramienta utilizada durante el periodo
de investigacion fue la entrevista personal, conta-
mos con grabadoras de audio y camaras de video
(para poder registrar sus comentarios y emociones
a través de expresiones faciales y gestos). Se visi-
taron 9 Facultades dentro del campus de Ciudad
Universitaria sumando un total de 115 alumnos:

Arquitectura 15, Ingenieria 18, Diseno Industrial 11
Medicina 12, Quimica 11, Economia 9, Derecho 6,
Filosoffa 15, Ciencias 18

Seleccionamos este método por su eficiencia en la
obtencion de datos, para ello fue necesario escri-
bir un guidn de entrevistas en donde pudiéramos
llevar al usuario de una opinion general a una par-
ticular, esto se logro a través de preguntas abier-
tas y preguntas delimitadas. Los siguientes son
fragmentos de respuestas obtenidas durante las
entrevistas:

- “Me gusta leer en formato impreso, en digital no
se siente el placer de tocar las hojas”
Alumno de Quimica, 4 semestre.

- “Uso la tablet para adelantar tareas o checar do-
cumentos; ademas traigo mis libros”
Quimica, 4 semestre.

- “Leo en ambos formatos pero cosa de la escuela
las leo en digital porque mis maestros los compar-
ten por Dropbox”

Economia, 8 semestre

Para poder clasificar el contenido obtenido durante
las entrevistas se decidio dividirlo en 4 categorias
gue nos ayudaron a sintetizar los datos de una ma-
nera cualitativa.

4.1.2 Identificacion de habitos

Ideas y opiniones sobre los libros

Realizamos un sondeo general para conocer las
opiniones de los usuarios con respecto a nuestro
objeto de estudio y nuestras propuestas.

- “Los libros impresos seguiran dominando el mer-
cado.”

- “Lla manera de adquirir los conocimientos ha
cambiado v la tecnologia influye mucho en la for-
ma de estudiar.”
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- “‘No pagarfa por un libro digital, ya que estoy
acostumbrado a descargarlos gratis.”

- “Me gusta explorar las librerfas sin tener que re-
currir al personal.”

En lo referente a Librerias UNAM

- "Bl lugar es muy feo.”

- “Ningun titulo me atrajo.”

- “Son temas muy especializados gue no me inte-
resaron.”

- "Conozco las librerfas de la UNAM, pero jamas he
entrado a una.”

Aprendizaje

A través del andlisis de las respuestas obtenidas
en esta categoria obtuvimos una vision clara de la
percepcion que se tiene de las Librerias UNAM,
asi como del formato impreso que se vende en
librerfas en general.

Caracteristicas de los consumidores
Nos enfocamos en conocer el estilo de vida de

los consumidores. Esto nos ayudd a conocer la
manera en la cual los usuarios interactuan dia a

dia con los libros y para que podamos ofrecerles
en las librerfas una solucion gue los hiciera sentirse
comodos.

- “La lectura por gusto la realizo en libros fisicos y
textos relacionados con mi carrera en formato di-
gital, por comodidad, ya que evito andar cargando
muchos libros.”

- “La dinéamica de trabajo no me permite leer.”

- “Combinar ambos formatos para leer.”

- "‘Me gusta mas leer en libros fisicos, porque me
gusta sentir y hojear el libro.”

- “Leo en ambos formatos, pero la necesidad nos
hace leer mayormente en formato digital, ya que
los profesores asi comparten las lecturas.”

- “En mi casa leo en la tablet y en el transporte en
forma impresa.”

Aprendizaje

Las respuestas categorizadas en este apartado
nos ayudaron a comprender los habitos de nues-
tros consumidores y sus necesidades. A partir de
estos datos se concibieron Personas Tipo cuyas
necesidades debiamos atender.

7 e
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4.1.3 Identificacion de motivaciones

Factores inconscientes

Nos permitieron configurar la imagen percibida a
partir de dar a conocer los factores que no son
conscientes y gue no son faciimente expresables.

Enfocado a trabajadores

‘Falla el inventario y la existencia en piso”

“‘Ofrecer contenido multimedia”

“Ofrecer ofro tipo de articulos, como souvenirs,
para su venta”

“No se cubre la demanda de algunos libros”
‘Implementacion de tecnologia”

“Un mejor sistema de localizacion”

“Mejores instalaciones y mobiliario”

Aprendizaje

Durante las entrevistas el guion escrito nos ayudo
a poder formular las preguntas adecuadas para
obtener datos que no son facimente manifesta-
bles. El resultado fue la opinion mas cruda sobre

las librerias, aspectos que se estan descuidando y
SON necesarios corregir.
4.1.4 Identificacién de atributos

Nos permite registrar las ventajas percibidas que
resultan significativas para el sujeto con respecto
al problema.

“Ofrecen buen servicio y siempre encuentro 1o que
busco”
“Ofrecen gran variedad de titulos en exhibicion”

Aprendizaje

A diferencia de nuestras expectativas se obtuvie-
ron muy pocos comentarios positivos de las libre-
rlas. Esto nos marca las oportunidades que tene-
mos para explorar dentro de la estructura de Libros
UNAM,

4.2 Usuarios
Observacién
La segunda herramienta utilizada para poder com-

prender a nuestros usuarios fue la observacion en
contexto. Nos dirigimos al lugar en donde se des-



envuelve el usuario, observamos con atencion sus
movimientos, gestos corporales, y asi pudimos te-
ner una mejor nocion de su relacion con el entorno
fisico.

Las observaciones se llevaron a cabo en las i
brerias UNAM, Gandhi, Sétano, Fondo de Cultu-
ra Econdmica v librerfas el Péndulo. La mecéanica
consistio en simular que eramos clientes y obser-
var el comportamiento y rutinas de los clientes que
asistian a las libreria, las peticiones que hacian a
los asesores de compra y los productos adiciona-
les que les interesaban.

De las observaciones que se llevaron a cabo se
pudieron determinar 3 tipos de usuarios con ca-
racteristicas definidas que desarrollan actividades
concretas durante su estancia en la librerfa. Los 3
tipos se definieron como A, By C.

El usuario A realiza busqueda de libros definida
(conoce libro, autor o titulo) con un periodo de es-
tancia corto sin importar edad o sexo. La interac-
cion con el personal de la librerfa es corto ya que
conoce la ubicacion de las categorias literarias y
estéa familiarizado con la busqueda en anagquel. Es
un usuario frecuente de las librerias y se muestra

interesado en otro tipo de eventos culturales como
son el teatro, cine, etc.

El usuario B realiza una busgqueda medianamente
definida en donde conoce el autor o la tematica
pero desea conocer mas de este, su periodo de
estancia es mas largo debido a la exploracion,
aungue no le interesan libros de otra temética. La
interaccion con el personal es frecuente y espera
recomendaciones por parte del personal, consul-
ta el catélogo digital del lugar en caso de existir y
atiende recomendaciones de sus amigos o me-
dios de comunicacion.

El usuario C se ve involucrado en una busqueda
no definida en donde explora la librerfa en busca
de libros, objetos vy servicios que atraigan su aten-
cion; éste usuario es el que invierte mas tiempo en
la librerfa y su consumo es indefinido.

4.2.1 Creacion de escenarios
Personas
La definicion de las personas tipo dentro de las

librerfas nos ayudd a comprender las rutinas que
se llevan a cabo dentro del establecimiento vy la

7 e
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interaccion entre el personal y los clientes.

Este método se basa en sintetizar la informacion
del usuario para crear un perfil especffico generan-
do una Persona Tipo, que posee caracteristicas
tipicas, comportamientos, tendencias, activida-
des, motivaciones, frases y todo o que el equipo
pueda identificar del usuario o grupo objetivo estu-
diado. Para poder crear personas el equipo debio
de haber pasado por todos los métodos anteriores
y haber hecho un estudio entre los usuarios ob-
servados para identificar temas relevantes como
similitudes o diferencias, informacion demogréfica,
comportamientos y habitos comunes, identifica-
dores, fuentes de motivaciones, entre otros. Des-
pués de tener identificado un rango de elementos
en comun se hace una lista de caracteristicas por
cada rango o tema, se vierte toda esta informacion
hacia un formato de persona y escribe su nombre
representativo dependiendo del perfil del usuario.
Finalmente se le otorga un nombre aplicando, por
ejemplo nombres comunes para grupos objetivos
mas grandes y nombres menos comunes para
grupos de usuarios mas reducidos.

Después de recopilar los datos, generamos tres
distintos perfiles de usuario, con nombres hipotéti-

cos. Los presentamos a continuacion:.

Sofia Araujo

Es una joven universitaria que estudia la carrera de
Economia. Vive a 15 minutos de la escuela y para
los trayectos cortos utiliza bicicleta. Le gusta ir al
cine y comer en restaurantes de comida japonesa.
Cuenta con celular, iPad y computadora los cuales
le permiten realizar sus actividades académicas asf
como mantenerse comunicada todo el tiempo.
Normalmente frecuenta las librerfas de Gandhi y el
Péndulo porgue encuentra mas variedad de libros
para hojear y servicios adicionales como boletos
para conciertos.

Julio Vermetti

Es un académico de la UNAM dedicado a la In-
vestigacion, que imparte varias materias en el pos-
grado de Historia. Vive en la Colonia de Valle y la
mayor parte de su tiempo la dedica a la redaccion
de articulos para el COLMEX, Le gusta frecuentar
algunos cafés de la zona y vigjar.

Julio odia los centros comerciales, prefiere lugares



mas tranquilos para realizar sus compras, le en-
cantan los mercados y opta por visitar el Centro de
la ciudad si necesita un producto de uso personal.
Ademas, en su casa resguarda una gran cantidad
de artesanias de todo el mundo

Para €l los libros significan su vida, ya que desde
joven opto por la lectura como un medio de para
‘matar el tiempo”. Compra algunas ediciones es-
peciales y normalmente acude a FCE y Péndulo.

Vilma Valencia

Es una oficinista con dos hijos pequerios. Cuen-
ta con un trabajo de medio tiempo que le permite
pasar toda la tarde con ellos. Se preocupa por su
desempeno académico y constantemente los ins-
cribe a clases extracurriculares y les compra mate-
rial de apoyo. Ella gusta de leer “Best Sellers” v al-
gunas novelas cortas. Le encanta comprar cosas
que estimulen el aprendizaje por lo que estéd muy
al tanto de los objetos electronicos.

En su tiempo libre suele comer con sus amigas y
comprar articulos para el hogar. Las librerfas las
frecuenta cuando sus hijos necesitan lioros.
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4.3 Contexto

Viviendo en el mundo de la web 2.0, de las redes
sociales, de las mega tiendas en red y los disposi-
tivos electronicos de lectura, no resulta novedoso
hacer referencia a las transformaciones que la in-
troduccion de nuevas tecnologias ha suscitado en
la cadena de valor del libro.

Durante la Ultima década ha cambiado la manera
de buscar y acceder a la informacion y por lo tan-
to los habitos de lectura. Ha cambiado la manera
de distribuir y hacer circular los contenidos en un
mundo y una economia globalizados, 1o que reper-
cute en la manera de distribuir libros.

Existen dificultades y retos que esta situacion plan-
tea en el sector del libro, considerando las con-
secuencias de no prestarle suficiente atencion.
Consideramos oportuno desplegar un debate en
torno a las acciones que han de promoverse para
facilitar el transito de las librerfas hacia un nuevo
modelo dominado por un entorno digital.

4.3.1 Introduccién

El Informe Estadistico de Librerfas presenta una

descripcion de las principales caracteristicas de
librerfas en México, tales como el tipo de estable-
cimiento, localizacion, tamafio o tipo de fondo. La
edicion mas reciente de este Informe corresponde
al ano 2012 y se puede resaltar lo siguiente:

1,198 puntos de venta encuestados, de los que
40.9% son matrices y el resto son sucursales;
30% de los puntos de venta se encuentran en el
Distrito Federal; el estado de Jalisco es el segundo
con mas librerias con 6.8%.

El drea total acumulada en 2012 fue de 200 mil
metros cuadrados, 33% de esta superficie se en-
cuentra en el Distrito Federal, Jalisco acumula 10%
del drea 36.3% de las librerfas cuentan con un es-
pacio de menos de 50 metros, otro 21% cuenta
con érea de entre 50 y 100 metros cuadrados.

Aproximadamente 32% de las librerfas tienen entre
10y 20 anos de existencia, otro 31% tienen hasta
10 anos.

45% de los puntos estudiados se encuentran con-
tenidos en otros espacios, 10s mas recurrentes
son los centros y plazas comerciales (31%), aero-
puertos y hoteles (18%), campus, colegios o insti-
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tutos de investigacion (17.7%) 55% de los puntos
tienen un fondo de tipo general, mientras que 29%
exhibe un fondo especializado; 80% de los puntos
vende ediciones de importacion, aungue solo 30%
hacen sus propias importaciones

La situacion actual de las librerfas exige platafor-
mas modermnas para su gestion y sistemas admi-
nistrativos que requieren de un esfuerzo comparti-
do que ayude a perfilar un estandar de actuacion
acorde con la realidad del mercado librero.

La mejora del funcionamiento de la libreria a través
del manejo de su operacion en coordinacion con
Sus proveedores, creacion de vinculos en colabo-
racion para la creacion y crecimiento de la red de
liorerias del DF y la busqueda de soluciones a si-
tuaciones que impiden el desarrollo del quehacer
cotidiano de la librerfa son algunos de los temas
que se han manejado a nivel nacional

4.3.2 Investigacion de mercado (Bench-
marking)

Se analizaron cuatro espacios que ofrecen un
servicio o producto similar al de Libros UNAM. El
objetivo de esta investigacion fue descubrir debi-

lidades v fortalezas en comparacion a la compe-
tencia directa o indirecta. Los criterios que se utili-
zaron para entender estas diferencias fueron tres
supuestos de cliente distintos con necesidades e
intereses especificos.

El primer cliente busca regalos para sus familiares
en fin de ano, CDs, DVDs o cualquier otro produc-
to que pueda resultar atractivo. Agui descubrimos
qué productos relacionados a la lectura ofrecen
las librerfas.

El segundo cliente es un amante de la lectura. Se-
leccionamos 4 titulos de Premios Nobel de litera-
tura en los Ultimos 20 afos asi como 4 autores de
poesia y novela independientes; esta actividad nos
permitio analizar el surtido de titulos y el enfoque
de la librerfa.

El tercer cliente no conoce muy bien el nombre de
autores sin embargo tiene clara la corriente literaria
que esta buscando, lo que lo orilla a la consulta en
computadoras o con el personal; esta mecanica
nos ayudo a calificar su sistema de clasificacion y
la capacitacion de su personal,



Librerias Gandhi

Se detectd que es la librerfa mas popular entre los
usuarios.

En sus instalaciones cuentan con ejemplar de
muestra para poder leer el libro, hay musica de
fondo, bolsa para compras, prueba de discos
maximo 3 por persona, por 3 minutos, foro “Expre-
sarte” para conferencias, accesos para discapa-
citados, drea de lockers, cuentan con una amplia
variedad de productos que tienen que ver con la
lectura como la tarjeta de socio. En sus instalacio-
nes se pueden comprar boletos de Ticketmaster.
Asimismo es importante mencionar que cuentan
con una solida campana de marketing.

El Péndulo

Una parte importante de su espacio es la cafeterfa,
la cual tiene conexion a internet (Wi-Fi), su catélogo
tiene libros muy especializados en literatura, su sis-
tema de busqueda es por corriente literaria y por
apellido organizado alfabéticamente. Tiene promo-
ciones continuamente; si se realiza consumo en la
cafeterfa hay descuento en la librerfa y viceversa.
Los productos que venden ademas de libros son
discos, peliculas y novelty items. Cuenta con Ser-

vicios al Cliente y Valet Parking. Se pudo observar
que la gente invierte mas tiempo en la cafeterfa o
descansando en el mobiliario, que comprando li-
bros

Fondo de Cultura Econémica

Todas las librerfas del FCE de la capital del pais
cuentan con cafeterfa. Tienen una gama muy am-
plia de libros, incluyendo todas las secciones edi-
tadas por su propia editorial, que van desde Antro-
pologia, Filosofia y Ciencias.

Libros Usados

Su clasificacion es por autor con etiquetas y en
alfabético, de manera que lo primero gque hay que
hacer es dirigirse a la seccion en la que se cree
poder encontrar el titulo. Al final, no se encontraron
los libros pero al tener los autores visibles se pue-
den identificar otros.
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4.4 Esferas de relacion

Se realizd un andlisis de esferas de relacion para
identificar las necesidades del usuario en funcion
de los factores que intervienen en los diversos mo-
mentos de contacto con las librerias. Las relacio-
nes pueden ser temporales (antes, durante y des-
pues al servicio), fisicas (espacio), de interaccion
(interfaces o personas) ¢ indirectas (otros usuarios,
proveedores)

¢Qué necesita el consumidor?

- Experiencia de compra cualitativa distinta al mo-
delo actual de venta de libros.

- Oferta de actividades y espacios en tomo a la
lectura.

- Servicio al cliente especializado (entiende al com-
prador).

¢Qué necesita el empleado?
- Capacitacion.

- Generar un espacio agradable de trabajo.
- Generar un vinculo de pertenencia a la institucion.

¢Qué necesita publicaciones y fomento
editorial de la UNAM?

- Definir y atraer consumidores potenciales.

- Ofrecer una experiencia de entretenimiento en
torno a la lectura.

- Generar interés en los productos que edita y pro-
duce la UNAM.,

- Generar una identidad vanguardista para posicio-
nar las librerfas UNAM en la preferencia de la  co-
munidad interesada en la lectura.

- Esquema de funcionamiento innovador basado
en el diseno de experiencias centrado en el usua-
ro.

- Posicionar las librerfas como lugares de encuen-
tro para que se conviertan en espacios abiertos a
la cultura.

- Inclusion de nuevas tecnologias en la publicacion
de libros.

- Catélogo que abarque una amplia variedad de
gustos.

¢Qué caracteristicas necesita el espacio
fisico de la libreria?

- Integracion de espacios definidos.
- Disponibilidad de catalogo en inventario.
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- Sistema de almacenamiento eficiente.

- Espacio fisico de usos multiples.

- Minimizar y agilizar érea de cobro.

- Sistema de seguridad en érea de inventario y ex-
hibicion.

- Venta de articulos que enriquezcan la experiencia
de lectura.

4.5 Tendencias y productos en el
mercado

La etapa de investigacion se complementd al con-
siderar las tendencias de desarrollo, lo que nos ga-
rantizd proponer conceptos inexistentes o mejorar
las propuestas actuales.

Se consultaron medios impresos vy digitales rela-
cionados a tecnologia de administracion de libre-
rias, aplicaciones maoviles de lectura, software de
edicion y publicacion de contenido, mobiliario y
decoracion de interiores asi como tendencias en
cuanto a tecnologfa en general y arquitectura.

Esta investigacion sirvié como punto de referen-
cia en el desarrollo de las propuestas finales, asf
mismo en la eleccion de materiales, de hardware
y en el disefio de las interfaces graficas. Fue muy

importante considerar tendencias a futuro para
asegurar un diseno vigente por el mayor tiempo
posible, este fue un reto muy especial consideran-
do la caducidad de las tecnologias actuales vy re-
presenta una apuesta al implementar tecnologias
novedosas ya que su aceptacion en el mercado
puede ser variable.

4.6 Publicaciones

Se tomd como punto de partida el diagnostico ge-
nerado por la DGPyFE UNAM para el andlisis de la
situacion de las librerias.

El diagndstico resultd muy claro en la situacion ac-
tual de los espacios fisicos, sin embargo era ne-
cesario considerar el contexto a nivel nacional e
internacional.

Al revisar documentacion impresa vy digital se en-
contrd el Informe Estadistico de Librerfas del ano
2012 realizado por la Camara Nacional de la In-
dustria Editorial Mexicana, el cual ofrece estadis-
ticas divididas en Actividad editorial del sector de
libros, Actividad comercial de importadores de li-
bros, Puntos de ventas de libros y Estadisticas ge-
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nerales del sector de revistas. El informe sirvié de
punto de partida en la investigacion del contexto
del cliente (Libros UNAM), nos proporciond datos
concretos sobre la situacion actual de las librerfas
a nivel nacional y lo mas importante, confirmao las
areas de oportunidad que existen para el desarro-
llo de conceptos innovadores.

También se encontraron publicaciones digitales
como el andlisis realizado por el periddico The
Economist en el articulo “The future of the books-
tore, A real cliffthanger, Feb 27th 2013”; el articulo
publicado por BBC News “Browsing the bookshop
of the future By lan Youngs’, los cuales sirvieron
como puntos de referencia de la situacion de las
librerfas a nivel internacional.

La informacion obtenida del andlisis de publicacio-
nes a nivel internacional fue la confirmacion de la
constante necesidad por generar propuestas de
espacios que compitan con los factores directos e
indirectos que amenazan la vigencia de los espa-
cios fisicos de venta de libros.









AREAS DE OPORTUNIDAD Y
HALLAZGOS INESPERADOS



5.1 Lluvia de Ideas
(Brainstorming)

La lluvia de ideas o brainstorming es una manera
excelente de descubrir una gran cantidad de ideas
en un lapso de tiempo corto. La intencion de la
lluvia de ideas es aprovechar el pensamiento co-
lectivo del grupo, mediante la participacion activa
de todos, escuchar, y opinar.

Con este método se enciende intencionalmente
la parte creativa del cerebro y disminuye la parte
evaluativa. Una lluvia de ideas puede ser utilizada
en todo el proceso de diseno, no sdlo para llegar a
soluciones, sino en cualguier momento de la pla-
nificacion.

Primeras preguntas

Despues de las primeras lluvias de ideas, se ob-
tuvieron propuestas y preguntas que ayudarian a
mejorar las librerfas de la UNAM, algunas de ellas
fueron:

Medios y tecnologias disponibles y su
aceptacion por parte del publico:

- ., Como introducir la tecnologia digital?
- . Como se podria compartir este proceso y hacer
al lector participe de este?



Conocer mas sobre el autor y su proceso
para escribir la obra:

- ¢ Como se puede tener un contacto mas cercano
con el autor?

- Entrevistas a directores de cine en donde se
comparten anécdotas

- La magia detras del proceso de imprenta, edicion
y empastado.

- ¢ Qué pasaria si se tiene acceso a una maguina
de imprenta en una librerfa?

- ,Cémo se escribe un libro?

Lugares mas concurridos por la gente:

- ¢ Qué lugares frecuenta la gente?
- . Por qué les gusta estar ahi?

Espacios de Lectura:

- ¢Por qué leer en tu espacio de lectura preferido
es mejor?

- ¢ Qué hace de tu espacio uUnico y especial, cua-
les son los elementos determinantes?

- ¢ Qué elementos podemos reproducir dentro de
la libreria para emular la experiencia de lectura?

Lugares que albergan manifestaciones
artisticas:

- .,Como se exponen? ;Quién las promueve?
¢ Qué lugares conforman el circuito del arte?

- ¢ Qué tipo de dreas necesitan?;Como planear
una librerfa?

Robo de libros:

- ¢ Qué estan haciendo esas tiendas para evitar €l
robo de libros?
- ., Como evitar el robo de libros?

La magia detras de la generacién de ima-
genes mentales mientras leemos, emo-
ciones generadas durante la lectura:

- . Qué pasa cuando leemos”?

- ¢ Qué sentimos cuando leemos?

- ¢ Qué emociones se generan durante la lectura?
- ,Por qué sentimos eso?

5.2 Hallazgos (Insights)

Los Insights son aspectos ocultos de la forma de
pensar, sentir 0 actuar de los consumidores que
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generan oportunidades de nuevos productos, es-
trategias y comunicacion promocionales para las
empresas. También pueden resumirse como una
revelacion o descubrimiento inesperado.

Comodidad

Una de las principales preocupaciones es la asis-
tencia y permanencia a las librerfas. El usuario tipo
asiste a lalibrerfa a comprar un libro en especffico y
se retira. Uno de los objetivos de este proyecto es
lograr que la gente asista e invitarlos a permanecer
en el lugar. Esto se puede lograr tomando ventaja
del espacio disponible en la librerfa y ofrecer even-
tos culturales diversos que atraigan a publico de
todas las edades.

Destacar libros impresos

A través de la investigacion realizada durante el
benchmarking y encuestas se observo una clara
tendencia a la lectura de libros por medios digi-
tales. A pesar de esta tendencia hemos decidido
enfocamos en las propiedades Unicas que tienen
los libros impresos, propiedades gue enriquecen
la experiencia de lectura como es el caso de los
libros infantiles, los cuales complementan el apren-

dizaje a temprana edad. Tampoco se puede negar
la importancia en ventas que representan 1os libros
impresos y el apego generacional que existe por
poseer un libro. También encontramos que mu-
chos de los libros en catélogo podrian ser en for-
mato digital debido a su mercado tan reducido v,
en cambio, reforzar las publicaciones impresas de
aguellos libros que generen mas ventas.

Limpieza visual

Uno de los resultados mas interesantes de las
encuestas fue la percepcion que se tiene de las
librerfas en cuanto al acomodo y presentacion de
los libros. El esquema tradicional de acomodo pro-
pone mantener el inventario aparente, 10 que en
muchas ocasiones envia los libros al piso debido a
la falta de espacio. Se busca romper este esque-
ma tradicional eliminando el stock aparente e intro-
ducir un sistema nuevo de acomodo, busgueda y
obtencion de los libros. Con la aplicacion de este
sistema se logrard tener una tienda con limpieza
visual que propicie el flujo de personas dentro de la
librerfa v lograr el descubrimiento de libros.

Identidad de venta



En México como en otros paises se valora la ca-
lidez del trato personal. La atencion al cliente en
el esquema de tiendas de autoservicio y tiendas
comerciales sin embargo no refleja esta calidez
caracteristica. Queremos retomar la atencion que
se recibe en el mercado de la colonia, en la cami-
cerfa, en la tortillerfa, lugares en donde se conoce
al cliente y se le trata como un amigo, se conocen
sus preferencias y se disfruta de su compania.
Entendemos la necesidad de capacitacion a los
trabajadores de la libreria, pero también queremos
entender sus necesidades para lograr un lugar de
trabajo que sea entretenido y una experiencia di-
ferente en donde puedan ofrecer su mayor des-
empeno.

Libreria Hibrida

Durante la Ultima década se ha observado un cre-
cimiento en las ventas de Ebooks y la descarga de
libros en formato digital especfficamente PDF. Este
aumento afecta a las ventas de os libros impresos
pero también ha tenido efectos positivos al poder
acercar la lectura a mas personas.

Es por eso que los libros digitales mas que repre-
sentar una amenaza representan una oportunidad.
Buscamos lograr el equilibrio en todos los forma-

tos de libro, generar un espacio de adquisicion de
libros para satisfacer las necesidades de todo el
publico, siempre teniendo en cuenta las cualida-
des y desventajas que representa cada formato.
También buscamos facilitar los nuevos métodos
de lectura a aguellas personas gque no han tenido
la oportunidad.

Centro cultural de lectura

La oferta cultural dentro de la UNAM abarca todas
las manifestaciones del arte y cuenta con espacios
Unicos para el desarrollo de estos.

Queremos que las librerfas UNAM se conviertan
en un punto mas de esta oferta cultural albergan-
do presentaciones de libros, lecturas y eventos
culturales que contribuyan a la difusion de estos
espacios.

5.3 Iteraciones

5.3.1 Prototipo de Funcién Critica

Los prototipos de funcion crftica son elementos
fisicos que permiten explorar y entender un proble-

ma, mediante la construccion de un simulador que
puede ser probado con usuarios y en ellos validar
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la factibilidad.

Como parte de la metodologia se realizaron 9 pro-
totipos de funcion critica, los cuales responden a
las probleméticas planteadas, buscando resolver
un problema en especifico. Es decir, no integran
una solucion completa al reto, sino que se centran
en solo un aspecto.

PFC Estante Interactivo

Despues de los resultados obtenidos durante el
benchmarking, se propusieron tres prototipos re-
lacionados a una actividad especifica dentro de
la librerfa. El primero esta relacionado a la accion
basica realizada dentro de la libreria: la blusqueda.
Para ello se disefid una pantalla interactiva donde
las personas pueden buscar de manera mas efi-
ciente los titulos que desean, asi como conocer
mas sobre el autor que busca y algunas recomen-
daciones sobre el mismo tema.

Se montd una pantalla con una interfaz sobre una
estanterfa donde se encontraban los libros fisicos.
La interfaz consiste en la busqueda dividida de
tres categorfas: Libros (cuando se conoce espe-
cificamente el libro que se busca), Autor (cuando
se conoce al autor pero no se tiene claro el libro)
y Tematica (cuando se sabe sobre qué se quiere

comprar pero se desconoce el autor v el libro). La
interfaz de busqueda se adecua a estos tres tipos
de usuarios, los cuales tendran mayor tiempo de
navegacion en la interfaz segun sus necesidades.
Una vez seleccionada la categoria, por ejemplo en
el caso de los libros, se despliega informacion so-
bre el libro con la opcidn a compra de libro fisico
o digital. Ademas, en la parte inferior hace algunas
sugerencias de libros las cuales estan divididas
por recomendaciones de libros del autor y reco-
mendaciones de libros de la misma tematica.

Las personas mostraron interés en la interfaz digi-
tal, sin tomar en cuenta los libros fisicos. Les llamd
la atencion la busqueda interactiva.

Aprendizaje

Creemos que el soporte digital puede generar que
las busquedas sean mas eficientes, y en la ma-
yorfa de las ocasiones generan una experiencia
didactica entre el producto vy el cliente.

PFC Libro hibrido (mesa)
Después de analizar los resultados de las encues-

tas se concluyd gue los libros fisicos y las tecnolo-
glas deben convivir sin hacer incapié en el uso de
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uno u otro. Para el segundo prototipo se propone
un libro fisico con realidad aumentada, el cual pro-
porciona a los usuarios la interaccion entre objetos
como iPad, Smartphone vy laptops con los conte-
nidos del libro.

El prototipo es un ejemplo de toda la informacion
adicional que puede mostrar un libro pero sin la
limitante de tenerlo impreso. Funciona mediante la
colocacion algun titulo en una mesa inteligente que
lo detecta, procesa y despliega contenido adicio-
nal que bien puede ser informacion sobre el autor,
videos o contenido adicional a cada pagina en los
distintos dispositivos. La gente mostro interés en la
informacion adicional gue se les brindaba al colo-
car el libro en la mesa interactiva. Cuando se tiene
acceso a la informacion adicional de un ejemplar
de manera sencilla y rapida, la gente estara siem-
pre interesada en saber mas y consultarlo.

Aprendizaje

Es una forma de complementar los libros digitales,
los cuales aun no tienen mucha aceptacion dentro
del grupo en la que se realizaron las pruebas. La
mayorfa de las personas prefieren el fisico, sin em-
bargo, al tener informacion adicional mediante los

archivos digitales, aceptan muy facil una interfaz
digital.

5.3.2 Prototipos de experiencia critica

Los prototipos de experiencia critica tienen el ob-
jetivo de crear una experiencia 1o bastante real o
significativa para descubrir hallazgos inesperados
(insights) de los usuarios, lugares u objetos me-
diante la simulacion de una teorfa

PEC Sala de Proyeccién

Finalmente se planted un prototipo para las perso-
nas que pasan tiempo dentro de las librerfas. Con-
Sistio en dos proyecciones sobre Julio Cortézar,
la primera del libro Bestiario (Casa Tomada) vy la
segunda sobre un fragmento de Rayuela (Capitulo
7) los cuales se proyectaban en una atmasfera co-
moda, con luces tenues y varios puffs.

Aprendizaje

El espacio que se generd les agradd a las per-
sonas, quienes mostraron interés en el fragmento
que se proyecto y se reprodujo, sin embargo, se
retiraban al cabo de un periodo breve de tiempo.
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Con lo que pudimos concluir que les bastd escu-
char un fragmento representativo de un libro para
poder adquirirlo. A la gente le gusta que el autor
sea quien narra sus propias obras, ya gue se sien-
ten mas identificados con la lectura.

Estos dos prototipos de funcion y uno mas de ex-
periencia critica nos ayudaron a dirigir el proyecto
a un camino mas especifico.

Los prototipos fueron hechos a partir de los re-
sultados obtenidos durante el benchmarking vy las
encuestas. Despues de ellos la vision del disefio
se ha centrado mas en lo que hemos llamado Li-
brerfa Hibrida.

Despues de los resultados obtenidos en las en-
cuestas y los prototipos es evidente que la tecno-
logia digital toma fuerza en el mercado, pero cree-
mos que esto No quiere decir que los libros fisicos
dejaran de utilizarse y/o comercializarse.

5.3.3 Caballo negro (Dark Horse).

El darkhorse consiste en retomar una idea que fue
descartada rapidamente en las etapas previas por
considerarse con demasiado riesgo o dificil de lle-
var a cabo, por carecer de tiempo para desarrollar-
la 0 por necesitar recursos tecnoldgicos comple-

jos, pero que al final pudiera ser una opcion viable.

PEC Lupo / Experiencia Lectura Digital
fisico

Lupo fue una aplicacion para smartphones v ta-
blets. El propdsito de esta aplicacion fue generar
una recomendacion literaria del catalogo de libros
UNAM al usuario.

Lupo hacia uso de la camara del dispositivo. El
usuario captura una fotografia y esta se envia a
los servidores de libros UNAM mediante una co-
nexion a internet. El servidor procesa la fotografia
y mediante un algoritmo que detecta colores, pa-
trones e imagenes (que pudieran vincularse con
algun texto o palabras clave de un libro) genera
una recomendacion literaria del catalogo de libros
UNAM,

El algoritmo de esta aplicacion se basaba en la
interpretacion de los tonos y la cantidad de poli-
gonos de las imagenes capturadas para lograr su
propdsito.
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Prototipo de experiencia “Lupo”




PEC Publicidad personalizada

Una de las conclusiones obtenidas del Benchmar-
king fue la publicidad personalizada. Encontramos
que es importante la individualidad que ofrecen
algunos productos y servicios, resaltar la identifi-
cacion del usuario y sentir que 1o que adguiere es
hecho especialmente para €l.

Sdlo algunos de los estudiantes de la UNAM (pu-
blico al que va dirigido el proyecto) conocen las
liorerias de la UNAM, y en la mayoria de 10s casos
no se tiene un buen concepto de ellas. Por lo tan-
to, una de las premisas para este prototipo fue:

‘Las personas conocen a las librerfas, pero, ¢que
pasaria si las librerfas conocieran a las personas? “

Asi surge MUNO, que en términos fisicos se tra-
ta de una pantalla LCD que mediante un sensor
detecta cuando un usuario pasa frente a ella y lo
reconoce. Posteriormente lo saluda, v le ofrece un
par de recomendaciones sobre libros vy la cartelera
cultural de la UNAM .

¢Coémo funciona MUNO?

Como parte de un plan de fidelidad, la DGPyFE
de la UNAM tenia pensada una tarjeta en la que
se otorgaran puntos, descuentos o beneficios en
general, cada vez que se realizara una compra
en la red de librerfas (ademas de llevar un registro
mas detallado de quiénes son 'y qué compran sus
clientes).

MUNO toma este concepto como base y piensa
incorporar en dicha tarjeta un sensor NFC (muy
parecido a las tarjetas de la red de Metro y Metro-
bus de la Ciudad de México) gue es detectado por
la pantalla para desplegar la publicidad personali-
zada. También se tomo en cuenta la posibilidad de
incorporar el sensor NFC en otro tipo de objetos
de uso cotidiano como llaveros o incluso un sticker
para el teléfono celular, ya que estos Ultimos son
objetos que los usuarios siempre llevan consigo.
Las pantallas estarfan ubicadas en lugares estra-
tégicos del circuito universitario (cerca de las libre-
rias, pasillos de facultades, paradas del Pumabus)
para interactuar con el usuario.
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Secuencia de uso.

Un usuario nuevo adquiere un libro en alguna de
las librerfas que conforman la red. Se le ofrece la
tarjeta de beneficios sin costo alguno, mediante
la cual librerias UNAM obtendria sus datos y su
perfil basico como nombre, carrera, qué tematica
de libros son sus favoritas y las que utiliza frecuen-
temente, ademas de sus gustos generales en la
oferta cultural que ofrece la UNAM, como cine,
teatro, danza, futbol, etc.

La tarjeta es activada y registrada en los servidores
de libros UNAM. Ahora, cada vez que el usuario
pase frente a una de estas pantallas seré recono-
cido y se desplegara un saludo ademas de publi-
cidad sobre eventos o productos que pudieran ser
de su interés. Una vez gue el sensor de la pantalla
dejara de detectar al usuario, volveria a modo alea-
torio, donde no emitirfa un saludo personalizado,
SN0 UNO genérico y eventos 0 nuevos arrbos en
las librerfas.

Este prototipo no se llevo a cabo de manera fisica
debido a las limitantes de recursos en dispositivos
electronicos y de programacion.

PFC Hugo / Mercadotecnia

Uno de los puntos débiles de las librerfas de la
UNAM es el poco conocimiento que se tiene de
ellas. Como punto de partida se planted la nece-
sidad de una activacion, un medio para que los
usuarios y el publico en general reconocieran y
posicionaran a las librerias de la UNAM como una
opcion para la compra de libros.

Mediante una serie de investigaciones (benchmar-
king) sobre medios de publicidad y mercadotecnia
nos formulamos varias preguntas, que pudieran
representar una verdadera necesidad u oportuni-
dad para el desarrollo de una propuesta viable. Al
final se eligio la siguiente como punto de partida.

“Las personas visitan a las librerias, ¢qué pasaria si
las librerfas visitaran a las personas?*

La idea de poder llevar un poco de las librerfas a di-
ferentes lugares, con diferentes tipos de personas
parecla muy atractiva y entonces se comenzo a
trabajar primero en como hacerlo y posteriormente
en qué ofrecer, ya que es claramente imposible
poder llevar la librerfa por completo.

7

sopesadsaul sobze|jey A pepiunpodo ap seaiy g ojnyde)



dxa ap odnojoid

el




Posterior a una lluvia de ideas (brainstorming) se
hizo una lista con una serie de cualidades que el
prototipo debia tener, las cuales eran: movilidad,
interaccion con el usuario, ofrecer contenido de las
librerfas, divertido y singular.

Hugo es un carrito a control remoto con un router
que proporciona conexion a internet, Los usuarios
pueden conectarse a Hugo mediante sus dispo-
sitivos electronicos, como tablets o smartphones.
Una vez que la conexion esta hecha, el explorador
del dispositivo se dirigira automaticamente a la pa-
gina web de libros UNAM donde podran descar-
gar titulos sin costo. Cabe destacar que el uso de
la conexion a internet esta restringido Unicamente
para navegar dentro del sitio de libros UNAM.

Visualmente Hugo es un buho. Después de un
andlisis sobre como tendria que ser el robot que
distribuyera contenido de liboros UNAM en espa-
cios publicos se eligio el buho por varios factores.
Uno de ellos fue el resultado de una encuesta rea-
lizada por Intermet en donde se le preguntd a una
comunidad de estudiantes con qué animal u obje-
to relacionaban el habito de la lectura.

Por lo tanto se disend una carcasa en la que se
representaba un buho con rasgos caricaturescos.
También en la misma carcasa se promocionaba
a lioros UNAM, inclufa las instrucciones para co-
nectarse a la red vy las direcciones de los perfiles
en Facebook y Twitter donde las personas podian
subir sus fotos y experiencias con el robot.

5.3.4 Prototipo “Funktional”

El funktional prototype es una manera de desarro-
llar una idea a nivel de prototipo sin complicacio-
nes. Los materiales mas sencillos y baratos son
los mejores, siempre y cuando la idea principal se
vea reflejada y funcione en él. Es un prototipo cuya
elaboracion es lo mas simple posible.

PFC Tune / Localizacién de libros

Durante el andlisis del diagnostico, se detectd un
problema adicional a los anteriores, la localizacion
fisica de los libros y como se encuentran una vez
que el usuario sabe la clave para buscarlo en es-
tanterias.

Al tempo de la investigacion de mercado (bench-
marking) se realizaron busquedas de titulos en di-
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ferentes tiendas de libros de la ciudad, siendo en
la mayoria de ellas, dificiles de encontrar por uno
mismo, necesitando siempre ayuda del personal
de la tienda. Ademas el equipo de computo que
se encuentra en la librerfas de la UNAM esta des-
tinado Unicamente para uso del personal, siendo
un motor de busqueda arcaico y de dificil manejo
para los usuarios que prefieren explorar la oferta
digitalmente.

¢Coémo funciona Tune?

Tune es denominado “mobiliario inteligente”, debi-
do a que en su disefio no sdlo se contemplaron
aspectos propios del mobiliario tradicional, sino
también caracteristicas electronicas que lo dotan
de un uso mas interactivo.

En este caso Tune es una estanterfa que ofre-
ce una interfaz de busqueda en su drea central,
al tiempo que se comunica con otras estanterfas
para la localizacion de libros. El usuario puede ex-
plorar la oferta de libros disponible en la libreria en
un motor de busgueda mas amable, pensado tan-
to para el personal de la libreria como para los vi-
sitantes. Una vez que el usuario se encuentre con
un titulo de su interés, puede indicar en pantalla

que se localice dicho titulo en la tienda de manera
fisica.

Para ello se colocaron luces en otras partes de la
estanterfa y en un par mas de ellas, de manera que
cuando se selecciona “mostrar libro en tienda” se
enciende la luz colocada en la parte superior de la
estanterfa donde se localiza dicho titulo, haciendo
que el usuario pueda ir directamente a él, sea un
comprador o personal de la libreria.

Con este mobiliario inteligente se pretende opti-
mizar la busqueda de titulos dentro de la librerfa,
probando un nuevo método a base de luces y en
el que su uso fuera intuitivo para ambos usuarios
de la librerfa.

PEC NFC / Descarga digital

En esta parte de la investigacion se intento valorar
el contenido digital. Después del andlisis acerca
de medios electronicos, de la carga y descarga
de archivos en la red se concluyd que los archivos
digitales estan desvirtuados, debido a la facilidad
con la que se obtienen. Entonces, si considera-
mos la descarga de un libro digital que incluso no
fue pagado, no tiene el mimo valor en compa-
racion a uno adquirido fisicamente en una librerfa.



Al tener la idea de que los libros fisicos y digitales
son en conjunto el futuro de la lectura, se quie-
ren entrelazar, para gue ambos formatos tuvieran
quizéas no el mismo valor, pero sf condiciones que
les proporcionaran caracteristicas unicas y quizas
hasta vinculos, como es el caso del olor o la textu-
ra del papel en los libros fisicos.

De tal modo que se penso implementar una ex-
periencia en la obtencion de contenido digital de
lioros UNAM, particularmente algo parecido a un
juego, debido al rango de edad de los principa-
les usuarios. Haciendo uso de Arbora, el usuario
podia “enviar” el libro digital o una parte de €l a un
muro de luces, por las que deberia pasar su dispo-
sitivo electronico y “recuperar” la informacion (litbro)
de manera completa.

Dicho muro se componia de una reticula de aros
de luz con la posibilidad de iluminarse en cualquier
color y que todos juntos pueden crear animacio-
nes para que la experiencia sea atractiva visual-
mente.

Se trataba de aros y no de circulos debido a que
en el centro se encontraba una etiqueta NFC que
detecta y registra cuando el dispositivo pasa por

ese punto particular apagandolo. Una vez comple-
ta la secuencia, se eliminaba y el muro quedaba
liore para una nueva. En el modo de reposo el
muro tenfa secuencias pre-cargadas de encendi-
do y pagado, asi como de colores. Esto con la
intencion de llamar la atencion de posibles usua-
rios. El muro también tenia un fuerte valor artistico
y era muy atractivo a la vista. Para este prototipo
ya se contemplaba el uso de una aplicacion movil
para poder tener acceso a la experiencia del muro
y que también funcionaba como gestor de los ar-
chivos descargados.

PFC Arbérea / Busqueda catalogo

Los hallazgos (insights) fueron claves para poder
determinar qué situaciones se debian resolver y
cuél era la mejor manera de hacerlo.

Los estudiantes de la UNAM ingresan de manera
general a la Universidad, es decir, el Ultimo ano de
preparatoria se divide en dreas para la seleccion
de carrera, sin embargo solo se diferencian unas
de otras por un par de materias, sin que esto haga
una verdadera disimilitud en la eleccion de carreras
de la misma Area, como pueden ser Arquitectura
del paisaje e Ingenieria de minas entre otras.
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De esta misma forma, se ingresa a las facultades
de manera general, sin que haya una division de
carreras (tronco comun) y mucho menos una de
especialidades. Esta es la base fundamental para
el catdlogo Arbora.

¢ Porqué no contar con un motor de busgueda bi-
bliografica donde la base sea este tronco comun,
para alumnos de recién ingreso, y conforme se
avance en la carrera (se crezca) contar con titulos
cada vez mas especializados, y relacionados entre
si7?

La analogia se toma de un érbol, y del fractal en for-
ma de arbol, donde todos comienzan por la base
(tronco comun) y cada semestre avanzado es un
nivel mas del arbol, lo que significa més ramas, en
diferentes direcciones, donde de cada una crecen
otro par més y asi sucesivamente, hasta llegar a
puntos determinados, muy especfficos.

El software se traduce en una bibliografia base (€l
tronco) donde los alumnos de primer ingreso pue-
den encontrar titulos Utiles para el primer par de
semestres.

Asi como varias materias estan seriadas y cuen-
tan con niveles, también Arbora. Una vez que se

selecciona un titulo, crece una rama, donde se
dirige al usuario a un par titulos mas, del mismo
tema pero de forma mas especializada. Se puede
seleccionar un titulo para conocer mas acerca de
€l, 0 seguir explorando para encontrar mas titulos
relacionados o especializados.

De este modo, la bibliografia basica se encuentra
en el inicio, y conforme crece Arbora, las especia-
lidades se encuentran mas hacia las puntas. De la
misma forma en que un alumno crece respecto a
Sus semestres, primero obteniendo conocimiento
general, para después especializarse en tesis 0
estudios mas complejos.

Esto responde a la necesidad de crear un mo-
tor de busqueda mas efectivo, ya que el actual,
aparte de ser cadtico y con una interfaz pobre, no
recomienda los titulos gue mas se adecuan al se-
mestre del estudiante, y por o tanto que le puedan
ser mas Utiles. Solo se limita a mostrar la base de
datos de manera general.

El motor de busqueda muestra de manera gréfica
cada titulo (portada) ademas de informacion basi-
ca para obtenerlo, y en ocasiones contenido extra,
como fotografias, videos, o descargas digitales.



PFC Respaldo Digital

La investigacion realizada arrojo descubrimientos
importantes. Uno de ellos son las afirmaciones de
expertos que aseguran gue en el futuro los con-
tenidos digitales tendran que ser todos gratuitos,
no especificando bajo qué modelo de negocio o
retribucion para los autores, propietarios de los
derechos.

Es una realidad que la demanda vy la oferta de ar-
chivos en la red es inmensa, y solo bastan un par
de clicks para descargar contenidos de terceros.
Incluso al margen de cualquier clase en cualquier
facultad se distribuyen archivos via Dropbox o Fa-
cebook.

Esto no es conveniente para las librerfas de la
UNAM, donde se busca no solo distribuir conte-
nido, sino vincular a los lectores con los autores,
enaltecer el valor de un libro, sea fisico o digital, y
Crear una transicion natural en este Ultimo. Porque
apesar de ir en incremento el uso de este formato,
también existe un publico que no sabe de qué ma-
nera funciona o qué mas puede ofrecer ademas
de solo texto.

De esta forma se planted la idea de un respaldo
digital donde se hace uso de la cuenta para com-
pradores en las librerias de la UNAM vy la aplicacion
para dispositivos que se plantea en prototipos an-
teriores. De esta forma se crea también un perfil
en la pagina de libros UNAM, donde una vez que
se ha comprado el libro, el sistema libera automa-
ticamente una copia digital en la cuenta en linea
del estudiante y en la aplicacion de Smartphone
y Tablet.

Cuando se adquiere un titulo, una notificacion (por
medio de la aplicacion) llega al teléfono avisando
que el contenido ha sido afiadido a la cuenta de
LibrosUNAM, entonces ahora se puede consultar
el titulo adquirido en la cuenta online © la app del
teléfono o tableta.

El titulo que se anade a la cuenta del usuario no
queda sdlo en eso, sino que se acompana de
contenido extra digital, como audios, videos, fo-
tografias, enlaces y contenido general de interés
para el titulo adquirido.

La implementacion de esta caracteristica vendra
en titulos de reciente publicacion, donde se acom-
pafiaran de un sticker removible en la portada, in-
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dicando que en su compra se incluye la version
digital y contenido extra.

5.4 Iteraciones Finales

PFC Hugo digital

El prototipo llamado Hugo es considerado como
un embajador de libros UNAM, cuya mision es lle-
var un poco de las librerfas y el contenido a otros
lugares donde los usuarios se desenvuelven.
Muchos de los usuarios que visitan las librerfas de
la UNAM lo hacen para buscar titulos especificos
que tienen que ver con sus carreras, para clases o
semestres particulares.

Entonces: ¢Por qué no llevar el catdlogo de libros
UNAM hasta donde ellos desenvuelven su gusto o
necesidad por la lectura”?

La respuesta no parecia obvia hasta este momen-
to, pero es evidente que si los compradores son
estudiantes y su necesidad por la lectura surge en
las bibliotecas, libros UNAM debe estar ah.

Hugo paso de una version fisica ambulante, a una
digital establecida en las bibliotecas de las facul-

tades. Asi los usuarios no tienen que asistir a la
librerfa mas cercana, ni contar con un equipo con
conexion a internet para consultar el catédlogo en
linea.

Hugo Digital se trata de un ordenador con el ca-
télogo de Libros UNAM pre-cargado, que se en-
cuentra junto a los equipos de busqueda de cada
biblioteca de las facultades. El usuario puede bus-
car algun titulo en el catélogo de la librerfa, y si no
lo encuentra o quiere ver qué alternativas ofrece
libros UNAM, puede hacerlo inmediatamente. Anf
ademéas encontrara su bibliografia basica, precio y
la librerfa mas cercana donde esté disponible.

Asi acercamos al usuario a su medio natural de
lectura, ademas de dar a conocer un motor de
busqueda mas atractivo, y a las librerias de la
UNAM, por supuesto.

PFC App

La poblacion estudiantil de Ciudad Universitaria en
el ciclo escolar 2014-2015 es de 342,542 alum-
nos, y en su mayoria cuentan con smartphones o
algun otro dispositivo como tablets. Estos disposi-
tivos electronicos son parte ya de la vida cotidiana
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7

sopesadsaul sobze|jey A pepiunuodo ap seaiy g ojnyude)

de todos estos alumnos, quienes los utilizan para
comunicarse y en menor proporcion, pero con una
cClara tendencia a la alza, realizar labores estudian-
tiles, ademas de funcionar como camaras fotogra-
ficas, mapas, etc.

La aplicacion funciona como un gestor para el
contenido descargable de los servidores de libro-
sUNAM, ademas de ser el vinculo fisico con los
espacios en donde se desarrollan las actividades
de exploracion. Este vinculo va incluso mas alla, ya
que se encarga de reunir informacion personal del
usuario, para asi adaptarse a sus necesidades vy
ofrecer contenido personalizado.

¢Coémo funciona?

La aplicacion de liorosUNAM puede ser descarga-
da en las librerias de la UNAM, desde la Appstore
de Apple. Una vez descargada el usuario elige una
de tres opciones para registrarse en el sistema,
una es por medio de su cuenta en Twitter o Face-
book, vy la otra es por medio de correo electronico.
Después del registro hay un breve tutorial que en-
sefia al usuario el funcionamiento de la aplicacion,
y un apartado donde elige sus gustos personales
para recomendaciones futuras.

1 Libros Descargados

Agurl el usuario puede consultar los libros que ha
descargado desde la tienda virtual o que han sido
enviados a la cuenta una vez que han sido com-
prados fisicamente en la una de las tiendas.

2 Cartelera

El usuario elige un par de sus intereses personales
después del registro. Estos intereses hacen que
la aplicacion le recomiende eventos de la cartelera
cultural de la UNAM,

La universidad cuenta con una oferta cultural muy
extensa: cine, teatro, danza, futbol, exposiciones,
talleres entre muchas otras. En esta parte de la
aplicacion se quiere explotar estos servicios y co-
menzar con una red, donde se puedan ofrecer
cortesfas 0 descuentos para tales eventos, y que
en ellos se haga lo mismo para con librosUNAM,
de tal forma que se crea estructura de beneficios
entre los servicios que ofrece la UNAM para bené-
fico de los mismos.

Se pueden revisar los horarios de las exposicio-
nes, trailers de peliculas, fechas de funciones para



el teatro vy juegos de futbol. Los gustos pueden
modificarse posteriormente vy la cartelera se ade-
cua conforme a la de Cultura UNAM.

3 Bluetooth

Agurl el usuario tiene la posibilidad de explorar la
librerfa con ayuda de su dispositivo movil. La nueva
propuesta de espacio y distribucion del material de
las librerfas de la UNAM, cuenta con dispositivos
bluetooh (beacons) para guiar al usuario por las
secciones, sin tener que recurrir a una persona.
Dependiendo de la zona en que se encuentre,
se desplegara en pantalla informacion de utilidad,
como recomendaciones, Nuevos arribos o libros
gratuitos.

El uso de los beacons no esta limitado a las Ii-
brerias de la UNAM, se piensa implementar tam-
bién en las bibliotecas de las facultades, para asf
poder mandar informacion personalizada aunque
no visiten las librerfas. Las notificaciones por este
medio seran posibles si el usuario tiene encendido
el sensor bluetooth de su dispositivo. La aplicacion
también cuenta con estadisticas, como horas de
lectura por semana, libros descargados, libros lel-
dos, etc.

PFC Arbora O

En esta version se incluyen caracteristicas nue-
vas para enriquecer la experiencia de uso de este
motor de busqueda. Uno de los cambios es que
ahora el uso de Arbdrea esta relacionado directa-
mente con el muro digital. Durante la exploracion
en Arborea, el usuario puede “enviar” un archivo,
ver un articulo, un libro o la parte de él, para ser
descargado por un medio fisico, en el muro digital.

En vez de ser una pantalla touch, ahora se introdu-
ce el dispositivo de manejo leap motion.

Una de los mantras bajo los que se planted el nue-
vo motor de busgueda fue la union y la convivencia
de libros fisicos y digitales, ya que no se trata de
desplazar el antiguo modelo de negocio y de lectu-
ra como se hace actualmente, sino tomar lo mejor
de ambas partes. Por lo que la caracteristica prin-
cipal de este nuevo sistema es la implementacion
de sensores NFC para los libros fisicos.

De esta forma si se quieren explorar los titulos rela-
cionados de un libro en especifico, no se tiene que
comenzar desde el inicio o introducir su nombre
0 autor en pantalla. Simplemente se toma el libro
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fisico de la estanteria, se lleva al lector de NFC y
de desplegara su informacion basica, su disponibi-
lidad en electronico, libros relacionados y una nue-
va caracteristica: el vinculo con el autor.

PFC Muro Digital

El Muro Digital es un medio fisico para la obtencion
de datos o informacion electronica. Su funciona-
miento esta vinculado con Arbdrea que es una in-
terfaz de busqueda y exploracion del catalogo de
librerias UNAM (dicho catélogo se encuentra limi-
tado en esta etapa a las ediciones de la Facultad
de Arquitectura de la UNAM).

Una vez que Arbodrea se comunica con el Muro,
éste inicia una animacion por medio de las luces
tipo LED que lo componen. Cuando el usuario co-
loca su dispositivo movil en el centro de dichas
luces, la informacion se transmitira por medio de
Bluetooth. Cuando la transferencia de datos esté
completa, las luces se apagaran y una luz de dis-
tinto color indicara al usuario que la experiencia ha
finalizado.

¢Cémo funciona el muro digital?

La interaccion con Arbdrea y el Muro Digital se
quiere implementar en la exploracion habitual de
los libros impresos. El usuario consultara el cata-
logo disponible de las librerfas y algunos de estos
ejemplares contaran con una etiqueta NFC. Este
libro con la etiqueta se colocara en un dock que
estara comunicado con la computadora principal y
activara Arbdrea en el monitor principal.

El usuario entonces explora por medio del Leap
Motion, los libros similares y el contenido adicional
con el que cuenta un libro en especifico. En este
menu tendra varias opciones, como compra, fo-
tos, videos, autor digital, y enviarlo al muro digital
para descargar una parte o material complemen-
tario.

Una vez que el usuario elige enviarlo al Muro Di-
gital, la computadora envia la sefal para que co-
mience la experiencia.

Este muro se compone de una serie de luces
tipo LED que encenderan y se apagaran en una
secuencia que tiende hacia el centro, es decir,
una vez que el usuario haya mandado la sefal los
LEDS comenzaran a iluminarse, primero los del ex-
terior, al apagarse se encendera la circunferencia



Vinculo con el autor Libro “Textos FA”




7

sopesadsaul sobze|jey A pepiunuodo ap seaiy g ojnyude)

PEC Vinculo con Autor

El vinculo con el autor es una caracteristica que se
encuentra dentro del prototipo Arbdrea.

Se creyd especialmente importante el reconoci-
miento de los autores de las publicaciones de la
UNAM, ya que en su mayoria se trata de acadé-
micos e investigadores de la Universidad. Muchos
de ellos imparten clases, y el intercambio de cono-
cimientos se lleva acabo de una manera mas per-
sonal, de modo que puede ser mas significativo
para los alumnos.

Se quiso llevar esta experiencia a un publico ma-
yor, y asl poder crear lo gue llamamos: un vinculo
con el autor.

Cada vez que un titulo con NFC sea colocado en
Arbodrea, se deplegaré aparte de las caracteristicas
mencionadas, un apartado sobre el autor, donde
una vez seleccionado se reproducira un video es-
cala 1:1 del autor, contando alguna anécdota o
experiencia personal acontecida durante el desa-
rrollo del texto.

Contar de viva voz con un relato, creemos que en-

riquece la experiencia del libro, al saber los moti-
vos, las dificultades o el crecimiento personal que
tuvo el autor durante todo el proceso, y que a su
vez crea un vinculo autor-lector, teniendo como in-
termediario a lioros UNAM .









REQUERIMIENTOS Y
MANTRAS DE DISENO



6.1 Requerimientos
de diseho

Los requerimientos de disefio son lineamien-
tos que se determinaron a partir de la etapa de
investigacion, andlisis de usuarios y de contexto.
Consideramos deficiencias que se encontraron en
relacion a la competencia directa e indirecta pero
también puntos de atencion derivados del diag-
nostico intermo de Libros UNAM,

Los requerimientos consideraron las actividades
principales en la interaccion cliente -Libros UNAM:

- Invitar a que los estudiantes visiten las librerfas
dentro del campus.

- Conocer el catdlogo de Libros UNAM.

- Lograr un posicionamiento en el mercado.

- Generar espacios que generen una experiencia
de compra diferente.

-Mejorar los espacios de exhibicion dentro de las
librerfas.

- Generar una servicio post-venta.

6.2 Mantras de diseifio “Design
mantras”

Descubrimos habitos de lectura y adqguisicion de
contenido especificos de nuestros usuarios los
cuales no deben desaparecer con la inclusion de
nuevas tecnologias. Estos descubrimientos no se
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encontraron en la documentacion consultada, son
el resultado de la observacion vy la entrevista con
los usuarios asi como del aprendizaje obtenido
durante la validacion de conceptos generados a
partir de la investigacion realizada

Estos “descubrimientos” tuvieron que pasar por
una fase de sintesis para lograr el concepto basico
que describiera la idea general; estas frases fueron
nuestra base para descartar ideas o propuestas
que no cumplieran con las cualidades gue llama-
mos “Design mantras”.

- Los usuarios prefieren el medio impreso por sus
caracteristicas cognitivas, pero perciben los digi-
tales como una necesidad por su versatilidad. Los
formatos no deben competir, se deben comple-
mentar, utilizando las cualidades de cada uno.

- Las interfaces de busqueda deben ser lo mas in-
tuitivas posibles, descartando elementos que ge-
neren confusion a los usuarios o requieran de un
aprendizaje prolongado para usarlas. Una interfaz
fluida e intuitiva permitira que el usuario conozca el
contenido de manera eficiente, en el menor tiempo
posible con el menor nimero de pasos.

- Experiencia de compra dentro vy fuera del espa-
cio fisico integral en donde medios fisicos vy digi-
tales pueden ser adquiridos. El espacio fisico debe
satisfacer las necesidades del mercado de con-
sumo digital e impreso pero también es necesario
atender la necesidad de adquisicion y consulta de
contenido en formato digital fuera del espacio fisi-
Co.

- Generacion de un vinculo entre los autores de
lioros UNAM v los lectores. Una diferencia notable
a la competencia es la relacion que existe entre
los autores de las publicaciones, ya que en su
mayorfa son Académicos e Investigadores de las
Facultades de la UNAM vy los estudiantes lectores.
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CONEXIONES Y CONCEPTO



7.1 Conexiones

Como parte de la metodologia ME310 se usaron
diversas herramientas para definir el aspecto for-
mal y de interaccion del sistema. Realizamos llu-
vias de ideas para acotar los aspectos de disefio
gue fueran mas adecuados para el objetivo del
proyecto. También elaboramos bocetos y realiza-
mMos Una serie extensa de prototipos rapidos vy fun-
cionales como parte de cada iteracion. Una buena
regla es siempre hacer un prototipo creyendo que
estamos en o correcto para después realizar una
evaluacion pensando que estamos equivocados.
Esta es la oportunidad para refinar las soluciones y
poder mejorarlas.

Sin embargo, al realizar prototipos es preciso de-
terminar claramente el reto del proyecto, basado
en los aprendizajes del usuario y su relacion con el
contexto. De esta manera se adquiere una empatia
invaluable con las personas a las cuales va dirigido
el disefio, se analiza qué prototipos tienen carac-
teristicas mas Utiles para la finalidad del proyecto
y cudles causan una mejor aceptacion entre las
personas. Por 1o tanto, la retroalimentacion de
los usuarios dentro de la fase de prototipos y ob-
servacion, nos dio como resultado una serie de
conexiones entre cada prototipo, que con ayuda
de los descubrimientos de cada uno logramaos sin-
tetizarlos en un concepto llamado “Arbodrea”.
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7.2 Concepto

El concepto Arborea surge de la gran cantidad
de licenciaturas dentro de la Universidad, donde
los estudiantes a medida de que se adentran en
Su profesion, tienden a especializarse en temas
complejos, haciendo nexos entre otras disciplinas
y buscando contenido especffico. Por lo tanto,
Arbdrea emula la ramificacion de un arbol con la
informacion, comenzando en un tronco comun de
lioros para los lectores y recomendando conteni-
do més especializado al adentrarse dentro de la
busqueda.

Otro concepto fundamental es la inclusion de los
autores de la UNAM dentro de la interfaz. Una de
nuestras ventajas fue que los autores de Libros
UNAM son en su mayorfa de Libros UNAM en
su mayorfa son profesores o investigadores de la
Universidad con una amplia trayectoria profesional
y con motivaciones especfficas para escribir. Por
lo tanto incorporamos contenido adicional en las
publicaciones, como entrevistas con autores o ed-
itores, imagenes, y contenido digital que funciona
para estrechar el vinculo entre los autores y la red
de universitarios.

Estos dos caracteristicas fueron nuestra base para
generar un sistema eficaz para universitarios.









ACERCAMIENTO AL SISTEMA
ARBOREA



8.1 Sistema
Arborea

Arbdrea es un sistema gque innova en la forma de
interactuar con las librerfas de la UNAM. Cada
segmento del sistema se relaciona directamente
con el otro, creando nexos para que los usuarios
puedan continuar con la experiencia dentro y fuera
de la librerfa. Se pretende que las personas invier-
tan mas tiempo dentro de la librerfa y no sdlo se
limiten a la compra de un libro fisico.

Por lo tanto la propuesta se percibe como un siste-
ma holistico que abarca la experiencia del usuario
en distintas facetas. Durante la etapa de investi-
gacion nos dimos cuenta de que para generar una
experiencia significativa necesitdbamos  disefiar
una atmdsfera donde se uniera la tecnologia con
el conocimiento y las experiencias de los autores.

8.2 Sistema de Busqueda

El corazdn que alimenta la librerfa de Libros UNAM
es el sistema de busqueda Arborea, que une las
versiones impresas y digitales de los libros. La
razon de esta dualidad dentro de la busgueda de
libros es el espacio fisico, el cual mantiene grandes
areas de exhibicion que comunmente No son uni-
das a las interfaces digitales. Otra razon es que
los libros impresos vy los formatos digitales como
e-books deben complementarse.



Una edicion impresa tiene grandes desventajas
frente a los medios digitales, como la portabilidad
y contenidos extras; fotografias, videos, audios,
realidad aumentada, hipervinculos, entre otros.
Sin embargo los libros digitales también carecen
de propiedades atractivas, como las cognitivas; la
textura, el olor, los colores y los materiales.

Ademas al analizar los datos obtenidos en una
serie de entrevistas, concluimos que los usuarios
prefieren el medio impreso por sus caracteristicas
cognitivas, pero perciben a los digitales como un
necesidad por su versatilidad. Existe una fuerte
tendencia en la adquisicion de contenido digital
por medio de plataformas web. Comidnmente los
usuarios compran objetos fisicos en las tiendas vy
se reservan a comprar contenido digital via inter-
net. No existe ninguna experiencia al obtener con-
tenido digital en lugar fisico. Por ello, dentro del
sistema Arbdrea incluimos la posibilidad de des-
cargar libros digitales dentro de la libreria de mane-
ra gratuita al explorar el catélogo. Trabajamos con
la idea de que las librerias estan destinadas a la
adquisicion de conocimiento, independientemente
del formato de venta.

Por o tanto, Arbdrea es una interfaz que permite

realizar una busqueda eficiente del catéalogo, com-
binando la tecnologia, habitos de usuario y espa-
cio fisico. Tomamos o mejor de hojear un libro
dentro de una librerfa y explorar en Amazon la ofer-
ta de libros. El resultado es una combinacion entre
el servicio de busqueda, recomendaciones y ex-
ploracion, que genera una interfaz con interaccion
personalizada en donde conviven ambos formatos
para el visitante.

Dentro de la interfaz se encuentra la opcion de
recorrer el catalogo por medio de conexiones en-
tre los libros, acercando contenidos de interés.
Ademas mediante la tecnologia NFC se despliega
contenido adicional que nos acerca a los autores o
compiladores de libros, conociendo mas sobre las
motivaciones que los llevaron a escribir y hasta al-
gunas de sus experiencias personales. Tomamos
como referencia los modelos mentales que va
existen sobre la exploracion en un entormo fisico,
donde los usuarios sin necesidad de ningudn me-
dio digital, exploran la librerfa y afadimos una ex-
ploracion digital que invita a edades mas jovenes a
divertirse en su exploracion.
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La pantalla enciende,
inicia el programa, se
despliega el splash, y
después de un par de
ciclos aparece el
mensaje, como en los
videojuegos.

SPLASH
SCREEN

Mensaje
desliza la mano para
iniciar

BIENVENIDA
- ARBOREA

¢(Quién o qué es
librosUNAM?
;Qué es arbora?

(sélo primera vez)

—

TUTORIAL
LEAP MOTION

DESPLAZAR
Icono con dedo indice.
Realizar algunos movimien-
tos, se trazan lineas que
desaparecen

DESLIZAR
Icono con mano extendida.
Desplazar dos carruseles uno
vertical y otro horizontal.

SELECCIONAR
Icono con mano y circulo.
Seleccionar una opcion
donde se utilice el circulo.
Dicha opcion puede tener un
mensaje como ‘entendido’ o
‘comenzar’.

Sino se selecciona nada
o pasa ‘mucho’ tiempo
sin movimiento,
desplegar en sombra
una mano (icono) en
animacion, para invitar a
realizar esa accion

Durante el la pantalla inicial k
animaciones, el logo de libr
crece, brillay viceversa. Las ¢
del catalogo hacen los perir
otras acciones, tambien pi
desplazarse solas si no lo h:
determinado tiempc

AYUDA -

TUTORIAL

De nuevo tutorial

MENU
PRINCIPAL

 —

CATALOGO
NOVEDADES

> Circulos que se desplaza

de izquierda a derecha,
que se seleccionan a
determinado tiempo
después de colocar el
cursor sobre ellos

NFC
LIBROS

Pantalla donde se describ
qué son los NFC tags e
invitacion al usuario para
que busque los libros co
la etiqueta NFC y los
cologue en la mesa.
Seleccionar ‘ok’y regresa

v

al menu principal.



ay varias
DS unam
ategorias
netros u
ieden
acen en

)

RECOMENDAMOS
DE COLECCION
PREMIADOS

PARA TODOS LOS
LECTORES

PARA ESPECIALISTAS
LIBROS DE TEXTO
LOS MAS BUSCADOS

Cuando se selecciona
una seccion, en la parte
inferior se despliega un
poco de informacion al

respecto / descripcién de
la seccion

SELECCION
DE SECCION

Se selecciona una seccion
al dejar el cursor por un
par de segundos sobre el
nombre, color diferente
para cada uno.

PANTALLA DE
EXPLORACION

Pantalla Principal de
exploracion. Puedes explorar
los libros de la seccion y
consultar su informacion

La pantalla principal de
exploracién se divide en
dos partes verticales. La
primera funciona como
carrusel vertical que
contiene todos los libros
de la seccién elegida. La
segunda es donde se
despliega la informacion
bésica y contenido extra
del libro. Cambia
automaticante con el
libro que se posicione en
la izquierda

BIBLIOGRAFIA

VIDEO AUTOR

FOTOGRAFIAS
PRECIO

Todo esto se encuentra en la
parte derecha, hacer scroll
hacia abajo o arriba con la

herramienta ‘desplazar’
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El sistema funciona a través de un motor de
busgueda con etiquetas de contenido clave para
cada libro. Cuando un usuario introduce algun li-
bro para consultarlo o utiliza el lector NFC, las
coincidencias con estas etiquetas se despliegan,
mostrando al usuario los resultados relevantes en
recomendaciones. Ahora bien, esto sucede ya
que la estructura de la informacion genera con-
exiones por su caracter disciplinario, obteniendo
esferas de topicos basicos que contienen esferas
mas pequefas de temas especializados.

Por ultimo, el desarrollo de la interfaz gréfica de Ar-
bdrea fue desarrollado con Processing, que esta
basado en JAVA, obteniendo un programa mul-
tiformato adaptable a las necesidades de cada
libreria.

8.2.1 Mesa Digital

Caracteristicas de diseno

La interaccion con el espacio fisico se ve reduci-
da cada vez més con la inclusion de nuevas tec-
nologias, mas cuando se trata de libros electronic-
0S. Se decidio optar por combinar elementos que
unan lo fisico y lo digital, sacando la mayor ventaja

de cada uno, interrelacionando su uso para que
las personas entiendan esta transicion como algo
natural. La mesa es un medio fisico para la ex-
ploracion del catalogo de las librerfas de la UNAM
de manera digital. La propuesta permite a los usu-
arios realizar tres funciones, a continuacion defini-
remos algunos escenarios de interaccion.

Para poder explorar el catélogo dentro de la mesa
se utiliza un sensor Leap Motion, que es un diminuto
dispositivo de control gestual que se coloca frente
a la pantalla, sobre la mesa, y es capaz de captu-
rar con gran precision los movimientos de manos
y dedos. La exploracion de Arbdrea es realizada
mediante este dispositivo. Para iniciar es necesario
apuntar con el dedo indice a las opciones dentro
de la interfaz. La exploracion te permite conocer el
catalogo de libros, recomendaciones, libros simi-
lares y el contenido adicional con el que cuenta un
libro en especifico.

Ademas, cada libro cuenta con una tarjeta NFC
‘comunicacion de campo cercano”, la cual activa
contenidos adicionales en la interfaz gréfica de Ar-
borea. Estos contenidos adicionales consisten en
videos de referencia sobre los autores o contenido
del libro, galerfa de fotografias entre otros.
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Generamos para esta primera version de Arbdrea
una serie de videos que atraparan la atencion del
publico, ademas de una seleccion de imagenes
para incluirse como galerfia fotografica en algunos
libros. Les pedimos a los autores gue nos con-
taran anécdotas acerca de su labor como profe-
sionales, sobre la experiencia de redactar un libro
y sobre sus vivencias en general. El resultado fue
una serie de videos que nos acercaban mas a los
autores, generando un vinculo con el autor mas
cercano para sus lectores.

Finalmente, contrario a la tendencia actual de tener
tiendas en linea para descargar contenido digital,
decidimos generar una experiencia completa-
mente diferente para la descarga de contenido. El
contenido digital, al no tener una realidad tangible,
se convierte en contenido deshechable. Decidi-
mMOosS generar una experiencia fisica en donde se
interactUe con un medio fisico para obtener un
contenido digital al momento.



Caracteristicas formales y de tecnologia

La estética de la mesa esta basada en las mesas
de trabajo que se tienen comunmente en el hogar.
Se hizo a un lado la estética convencional de una
mesa digital monalitica a una gque combina materi-
ales y procesos, pero que sin embargo logra una
gran ligereza visual. La mesa esta fabricada con
lamina de acero y una cubierta de aluminio anod-
izada, cortada y grabada con tecnologia laser para
permitir la salida de luz desde el interior.

Los soportes estan fabricados con madera de no-
gal y cortados en router CNC.

Para lograr el funcionamiento de la interfaz fisica y
digital, se utilizan los componentes mencionados
anteriormente, los cuales estan controlados desde
una computador que conecta la informacion exter-
na con el software ejecutable el sistema Arbdrea.

Para cumplir el proposito se utilizan etiquetas NFC
en libros seleccionados, que son identificados por
los lectores NFC y hacen que se despliegue en
pantalla la ficha del libro en cuestion. Las luces
estan configuradas para que funcionen en 3 gru-
pos. Cada grupo ejecutara una secuencia cuando
el componente electronico se encuentre en uso;
uno para cada lector NFC vy otro més para Leap
Motion.
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8.3 Aplicacion movil para iOS 7

Dentro del espacio, se puede explorar la libreria
mediante la descarga de una aplicacion para dis-
positivos moviles, como smartphones o tablets. La
aplicacion permite descubrir un extenso contenido
a través de la administracion del contenido digital
descargado de libros UNAM, el acercamiento a la
cartelera cultural de la universidad y la exploracion
del espacio por medio de beacons. Dichos dis-
positivos estan colocados en puntos estratégicos
de la tienda para llamar la atencion del usuario y
acercarlo a novedades o recomendaciones de
cada drea.

La aplicacion es parte clave del funcionamiento del
sistema, ya que crea un vinculo personal vy fisico
con las librerfas de la UNAM ademads de ser un
gestor para todo el contenido que se descarga en
el catédlogo de exploracion.

Su conectividad con los beacons permite llegar al
usuario sin necesitar que él asista fisicamente a
las librerfas, ya que es notificado con informacion
personalizada, que lo invita a conocer titulos de su
interés o conocer la cartelera de eventos mientras
camina por lugares que pertenecen a la UNAM.,

Como parte de la experiencia de compra se pro-
pone el uso de beacons en dreas especificas de
la tienda para zonificar y generar notificaciones
personalizadas segun la ubicacion del usuario. El
beacon es un transmisor bluetooth de bajo con-
sumo que pueden notificar a dispositivos I0OS7 de
Su presencia por proximidad y enviar informacion.

Para comenzar a usarlo, los usuarios debe en-
cender el bluetooth y entrar a la aplicacion des-
de sus dispositivos moviles. De inmediato la app
reconoce la ubicacion del usuario y le despliega la
informacion de la zona mas cercana. Una vez que
el usuario confirma donde se encuentra, se mues-
tran una serie de recomendaciones de los titulos
mas vendidos o las novedades de libros de cada
drea.

Para este primer prototipo funcional se generd
un version beta de la aplicacion en Xcode para el
sistema operativo i0OS, la cual contiene el diseno
de interfaz de usuario, codigo, conexion con bea-
CoNs y una base de datos.
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8.3.1 Bluetooth de Proximidad “Beacons”

Un beacon es un dispositivo gue emite una sefal
en la onda corta de la tecnologia Bluetooh, cuyo
alcance maximo es de 50 metros. La senal, que
se compone de tres valores numericos, es Unica
para cada aparato y puede ser localizada por otro
dispositivo rastreador.

Los beacons son el primer paso a la interconexion
de los objetos en el mundo real. Los beacons es-
tén basados en tecnologia Bluetooth Low Energy
(BLE) que a pesar de estar integrada dentro del
estandar Bluetooth, apunta hacia la transmision de
bajo trafico de datos y ultra bajo consumo, 10 que
permitira abrir la puerta hacia una nueva manera de
conectar todas las cosas en el mundo real.

La interaccion con la App es una experiencia emo-
cional para los usuarios. Ahora ellos deciden lo
que quieren, cuando y como. Escucharlos no solo
consiste en preguntarles y esperar una respues-
ta, también significa entender sus gustos, necesi-
dades y motivaciones teniendo en cuenta la infor-
macion que proveen sus dispositivos. Por medio

de la aplicacion, el usuario puede ser informado,
notificado y en términos generales asesorado con
informacion que solo es interesante para él.

Tecnologia bluetooth

Los beacons estan basados en un Bluetooth de
baja energia (Bluetooth Low Energy, BLE, Blue-
tooth 4.0 o Bluetooth Smart) con la que el nuevo
sistema operativo IOS 7 es capaz de interactu-
ar. Para crear un sistema de posicionamiento es
necesario primero dotarse de una red de trans-
misores en posiciones fijas bien conocidas v lo-
calizadas, para luego hacerles emitir una sefial de
potencia constante y calibrada.

Cualquier dispositivo movil capaz de recibir la
sefial de al menos tres de estos transmisores po-
dra efectuar un célculo trigonométrico muy sencil-
lo denominado trilateracion, que permite conoc-
er la posicion del dispositivo a partir de la de los
transmisores matematicamente. Por supuesto la
posicion resultante sera un par (latitud, longitud).

La colocacion de los beacons se determind por
la separacion de disciplinas dentro de la librerfa,
CON una separacion de 1 metro como minimo para

eaJ0QJy BWL)SIS [e Ojudlwedlady g ojnude)






Libreria Gonzalez Casanova Propuesta de remodelacion
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realizar la trilateracion, 1o que significa que cada
beacon emite una sefial codificada con un iden-
tificador Unico vy por eso es posible rastrearlo en
la ubicacion de zona especifica.Se puede habilitar
micro-localizacion en interiores y posicionamiento
con un rango de hasta 70 metros. Compatible con
la tecnologia iBeacons de Apple y Android.

8.4 Remodelacion libreria
“Gonzalez Casanova”

Problematica

La ubicacion de la librerfa ‘Gonzélez Casanova' es
privilegiada, se encuentra dentro de la zona de-
nominada como patrimonio cultural de la humani-
dad, rodeada por murales de Diego Rivera y Juan
O'Gorman, a un costado de la Rectorfa de Ciudad
Universitaria. Por lo tanto la remodelacion implica-
ba todo un reto, ya que se debia ajustar a una
serie de lineamientos tanto constructivos como de
la exhibicion de contenido.

Por ejemplo: las fachadas debian mantenerse con
los mismos elementos constructivos; las columnas
internas, externas y los muros no podian ser in-
tervenidos. La remodelacion se adecua a dichos

requerimientos respetando el diagrama de funcio-
namiento dentro del espacio. También se tomd en
consideracion el catalogo de libros, el cual debia
mostrar al menos un ejemplar de cada texto. La
librerfa Gonzdlez Casanova cuenta con 42,126
gjiemplares en exhibicion, lo cual implicaba una
saturacion visual en las mesas v libreros para los
visitantes.

Propuesta conceptual

Los nuevos elementos que constituyen el siste-
ma Arbdrea logran que el usuario desde su primer
visita a la librerfa quede interesado y despierte su
curiosidad en los libros. Se logré una estética mas
actual y moderna dirigida a nuestros principales
clientes, los alumnos de Ciudad Universitaria, pero
sin llegar a una estética agresiva vy futurista que
perturbe a la clientela conservadora.

Se cambid el concepto tradicional de librerfa con
pasillos llenos de libros e inventario en exhibicion.
El érea de almacenamiento se amplio y se redujo la
exhibicion en piso. Las circulaciones son también
mas grandes y todo en conjunto logra un espacio
con limpieza visual en donde se logra destacar vy
engrandecer a los libros.



La iluminacion fue una herramienta muy importante
ya gue nos permitid generar un espacio mas calido
e intimo. El mobiliario se selecciond bajo un criterio
de ligereza y minimalismo, las mesas, el principal
medio de exhibicion, cuentan con patas vy altura
similar a las mesas comunes de trabajo.

Se disefiaron libreros ciegos que permiten el al-
macenamiento dentro del drea de exhibicion. La
seleccion de materiales esté basada en las ten-
dencias actuales en donde el concreto pulido,
celosias de madera, elementos estructurales apa-
rentes y una vitrina de techo a piso son los ele-
mentos principales. Se incorporaron éreas de lec-
tura'y un érea de trabajo para lograr un espacio en
donde la gente pueda ir a trabajar o tomar un café.

Caracteristicas

Zonas de exploracion con beacons, ademas de
drea de exhibicion con mesas, libreros de ex-
hibicion, con drea de almacén, zonas de lectura,
mesas de trabajo vy sillones para leer y descansar.
El vestibulo de bienvenida para los clientes,caja y
lockers, dreas de almacenaje de inventario, oficina
principal con vista a la librerfa, banos para emplea-
dos y comedor de empleados con ventilacion.

8.5 Reflexiones

El sistema Arbdrea permite a los usuarios descu-
brir el contenido de Libros UNAM, mediante el uso
de las nuevas interfaces que se encuentran en la
librerfa. Con este sistema estamos seguros que las
personas se interesaran por las librerfas, ya que
responde a sus habitos de consumo y de lectura.
Ademas, nos interesa que los contenidos lleguen
a las personas que los necesitan de una forma
mas intuitiva a través de Arbdrea.

También se ofrece al usuario una transicion natu-
ral a la nueva forma de adquirir conocimiento. La
propuesta de app para Libros UNAM se ajusta a
las necesidades actuales de lectura, a la par que
ofrece sugerencias sobre eventos o0 servicios per-
sonalizadas, haciendo una experiencia unica en
cada usuario.

Finalmente este sistema se plantea como un punto
de partida para la incursion vy la oferta de conteni-
dos digitales para una mayor cantidad de universi-
tarios. Ademas de la creacion de una experiencia
Unica dentro de las librerfas de la UNAM, con una
identidad de vanguardia, y prospectiva a futuro.






INTERACCION DE ARBOREA Y
APRENDIZAIJES



9. 1 Participacion
en la EXPE 2014
Universidad de
Stanford

Como parte de las actividades del ME310 se llevo
el proyecto a la SUGAR Design Fair, donde con-
vergen Universidades a nivel mundial dentro de
la Universidad de Stanford. Esta feria celebra la
creatividad de los estudiantes vy la productividad
en los prototipos desarrollados por distintas uni-
versidades patrocinadas por empresas en todo el
mundo.

Partimos de la idea de generar en las librerias uni-
versitarias un concepto que integre la produccion
editorial, tanto en papel como digital, en un espacio
multidisciplinario que permita la compra tradicional
de libros, la descarga de publicaciones digitales y
la consulta interactiva del catéalogo.

Para la presentacion en la feria se trabajaron los
prototipos que abarcaban la experiencia en las li-
brerias universitarias, que comprenden la seccion
de busqueda con mesa digital e interfaz vy la apli-
cacion con conexion a beacons. Dentro del espa-
cio en el vestibulo de la D.School de la Universi-
dad de Stanford, se buscd generar una atmasfera
donde los libros, el disefio, la tecnologia vy la co-
municacion mejoraran la experiencia de compra
en los usuarios, recreando un escenario cotidiano
en la nueva librerfa de la UNAM. Dentro de éste
espacio, que simulaba la librerfa se instalaron los









Universidad de StanfordsEXPE 20141 iy &

N



ector José Narro al Stand de LibrosUNAM




prototipos para que los estudiantes y empresarios
pudieran interactuar con ellos.

La aceptacion del proyecto fue muy positiva, ya
gue contamos con prototipos funcionales, donde
todos podian interactuar con el catédlogo de Libros
UNAM. Profesores de Universidades como Aalto y
University of St. Gallen, apreciaron el desarrollo de
un proyecto tan complejo vy la calidad de disefio
que habiamos logrado.

9. 2 Participacion en la FIL Gua-
dalajara

Dentro de la participacion en la Feria Interacio-
nal del Libro de Guadalajara por parte de Libros
UNAM, se presento el segundo prototipo del siste-
ma Arbdrea, que cuenta los titulos digitales mas
novedosos para consultar y libros con contenido
adicional para las personas que visitan la feria.

Adicionalmente se puso a disposicion del usuario
la aplicacion movil para dispositivos iI0OS 7 vy 8, la
cual ofrece una variedad de titulos para descargar
y la cartelera cultural de eventos de la UNAM para
los usuarios. Esta apuesta electronica ha cobrado
gran importancia ya que las publicaciones univer-

sitarias se encuentran al alcance del lector, no im-
portando el lugar donde se encuentre.

Ademas contamos con la presencia del Rector
José Narro Robles, quien mostro interés sobre
las novedades que presentamos por parte de Li-
bros UNAM para esta ocasion. Compartimos la
experiencia de usar el sistema de busqueda vy la
Aplicacion movil de Arborea. ElI Rector menciond
el gran acierto del trabajo multidisciplinario en
proyectos académicos ademas de sorprenderse
por la inclusion de la UPITA del Instituto Politécni-
co Nacional con el CIDI de la Universidad Nacional
Autonoma de México en proyectos de este tipo.

Comprobamos que existe un gran vinculo en-
tre los escritores vy los lectores, donde los visi-
tantes que interactdan con la mesa 'y su contenido
mostraron mas interés sobre las publicaciones,
resultando un importante factor de compra.

9.3 Aprendizajes de la interacciéon
con usuarios

Durante el desarrollo del proyecto tuvimos un gran
aprendizaje al llevar este concepto a la practica

solezipuaide A easoquy ap uoiddeislu| g ojnude)






FIL Guadalajara Ergonomia de la mesa digital




7 e

solezipuaide A easoquy ap uoiddeislu| g ojnude)

COon personas en un entorno real. Tuvimos varias
etapas de crecimiento durante el proyecto, donde
rediseflamos elementos de la interface para lograr
una interaccion fluida con el usuario. La primera fue
la Sugar Design Fair de la Universidad de Stanford,
donde el sistema contaba con deficiencias en la
programacion y no se logré completar el back end
de la interfaz, por lo que las personas sentian frus-
tracion al no completar las tareas que ellos elegian.

Notamos que el error principal era la arquitectu-
ra de la aplicacion y la falta de organizacion de
datos por parte de Libros UNAM. Realizamos un
segundo prototipo para la Feria Internacional del
Libro de Guadalajara, donde generamos un nuevo
sistema de busqueda gue inclufa todos los libros
del catalogo de novedades, quince libros que con-
taban con contenido adicional como fotografias,
audio o video para los interesados. La idea original
de que el sistema pueda contar con conexiones
entre los libros y contenido adicional en todas sus
publicaciones es una tarea que implica un gran de-
sarrollo por parte de Libros UNAM, por lo que en
esta ocasion nos limitamos a usar su catalogo mas
reciente que incluye 600 titulos aproximadamente.

Durante la Feria Internacional del Libro de Guada-

lajara, analizamos las concepciones erroneas que
afectan directamente la experiencia de las perso-
nas al interactuar con el sistema. El caso mas no-
torio fue el controlador que usamos para la interfaz,
el cual era un sensor leap motion que podia ser
controlado mediante movimientos de la mano sin
tocar ninguna superficie. Dicho sensor carece de
un modelo previo para los usuarios, por 1o que la
interaccion carecia de fluidez por no contar con la
construccion de un modelo que les ayuda a en-
tender la funcion del mismo. Por ello a pesar de
que se habfa redisefiado la interfaz grafica para
gque fuera mas intuitiva y existia un tutorial para el
uso del leap motion, era necesario explicarles su
funcionamiento in-situ, para que ellos a través de
la imitacion pudieran replicar los movimientos y ex-
plorar la interfaz.

A pesar de que el proyecto intentaba tener una
fuerte carga de innovacion, y que trabajamos con la
hipdtesis de ofrecer un disefio que representara un
reto par las habilidades cognitivas del usario, nos
percatamos de que a las personas, al menos en
nuestro pais, les resulta muy dificil explorar nuevos
meétodos de busqueda en las liberias. Para el uso
del sistema no se detenian a leer instrucciones,
simplemente llegaban y colocan su dedo indice en
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el sensor esperando a que fuera un controlador
tactil como el de sus computadoras o celulares.

Dicho comportamiento nos hace pensar en la
logica que dicta el Most Advanced yet Accept-
able (Loewy, 1951; Hekkert et al.,, 2003), que
hace referencia a la fuerte carga que tienen los
productos cotidianos en nuestra forma de interac-
tuar, por lo que afectan nuestra relacion con nue-
vos objetos. De esta manera los usuarios generan
modelos mentales que los ayuden a entender la
funcionalidad de los objetos tomando referencia
experiencias previas de interaccion. Construimos
realidades sociales en torno a productos, forta-
leciendo el modelo mental dominante del momen-
to, siendo poco flexibles para cambios radicales
en el mercado.

Es importante sefalar que los modelos mentales
no son tan estaticos y siempre somos capaces
de cambiar y alterar nuestra forma de relacionar-
nos con los productos. Sin embargo estos cam-
bios suceden de una manera lenta, y sdlo somos
capaces de reconocer aquello que simula 1o que
ya hemos experimentado, por lo que la interac-
cion con productos que nos resulten familiares es
mas sencilla, ya que podemos  hacer un juicio sin

necesidad de generar un nuevo modelo mental
para entender la interaccion con el mismo. A medi-
da que observamos cierto grado familiaridad en los
elementos que componen la interfase, se produce
una retroalimentacion que nos permite, no solo
confirmar nuestros modelos mentales, sino lliegar
a esa interaccion fluida en el sistema.
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PROTOTIPOS FINALES



10.1 Diagrama de

funcionamiento de

prototipos finales

En este diagrama se muestra la configuracion de la
mesa, donde al centro se encuentra el leap motion
para controlar ARBOREA y un par de lectores NFC
a los extremos.

Dentro de la mesa se encuentran todos los com-
ponentes eléctricos vy electronicos para el funcio-
namiento del sistema.

Estos incluyen:

3 Juegos de luces LED para cada apartado
2 Lectores NFC

2 Arduino para Lectores NFC

1 Leap Motion

1 Mac Mini

1 Cable HDMI para conectar a pantalla
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SCREEN

RELACION FISICA
RELACION DE FUNCIONAMIENTO

Componentes eletrénicos y su
relacion en el sistema de funcio-
namiento.

Para lograr el funcionamiento de la interfaz fisica y
digital, se utilizan los componentes mencionados
anteriormente, los cuales estan controlados desde
una computadora (Mac Mni) que conecta la infor-
macion externa con el software de OSX, Arborea.

Para dicho proposito, se utilizan etiqguetas NFC en
libros seleccionados, que son identificados por los
lectores NFC y hacen que se despliegue en pan-
talla la ficha del libro en cuestion.

Las luces estan configuradas para que funcionen
en 3 grupos. Cada grupo ejecutara una secuencia
cuando el componente electronico se encuentre
en uso; uno para cada lector NFC y otro mas para
Leap Motion.
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10.2 Compilado
de planos
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Plano 7
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CONCLUSIONES DEL
PROYECTO



11.1 Conclusion

Se concluyd gue como disefiadores es fundamen-
tal entender la capacidad que tienen nuestros usu-
arios para interpretar los objetos mediante su ex-
periencia perceptiva y cognitiva, que estan basada
en modelos mentales elaborados en el transcurso
de su vida al interactuar con sistemas dentro de un
entorno. Por lo tanto, el entendimiento de un siste-
ma estara sujeto a establecer un modelo mental
apropiado que permita a las personas reconocer
aguellos patrones que ya han experimentado.

La observacion de la interaccion que se genera
al usar un nuevo objeto o sistema por parte de
los usuarios enriguece la vision del disefiador,
abriendo un nuevo campo de interacciones que
en ocasiones no estaban disefiadas, haciendo
gue los objetos sean multifuncionales y rompien-
do el paradigma de que la forma sigue la funcion.
Ademas nos percatamos gue 10 mas novedoso No
siempre es 1o mejor para las personas, debido a
que los objetos o servicios debe acoplarse a las
ofertas del mercado para volverse atractivas para
ciertos sectores de la poblacion. En ocasiones los
disenadores sentimos que si No realizamos obje-
tos que impactan tecnologicamente o tengan un
alto grado de innovacion no estamos haciendo lo
adecuado, cuando debemos incorporar como fac-



tor determinante el impacto comercial que puedan
lograr.

Todos estos aprendizajes fueron tomados en con-
sideracion para la remodelacion de la Librerfa del
Palacio de Minerfa del Centro Historico. Genera-
mos modificaciones dentro del sistema Arborea,
para que fuese mas intuitivo en la busqueda vy
optamos por un controlador touch para que la in-
teraccion fuera mas natural.

11. 2 Remodelacion Palacio de
Mineria

Posterior a la presentacion del proyecto en la Uni-
versidad de Stanford en el marco de la EXPE se
entregd una memoria descriptiva del proyecto con
la cual se dio por terminada la primera etapa de
colaboracion con la DGPyFE.

Sin embargo la relacion no termind ahi, se logrd
despertar interés en el director de la institucion qui-
en tuvo la vision para escalar el proyecto.

La DGPyFE se mostrd muy interesada en la im-
plementacion de las propuestas desarrolladas du-
rante el proceso de disefio. En una primer etapa

se tuvieron reuniones para definir cudl de las pro-
puestas se desarrollaria y qué adecuaciones se
realizarfan para lograr una propuesta funcional para
la institucion.

En una segunda etapa se hizd la contratacion del
equipo para realizar la remodelacion de la libreria
del palacio de minerfa, partiendo de la propuesta
arquitectonica entregada en el primer documento.
La intencion serfa remodelar la libreria para que
funcionara como modelo para las otras librerfas
que comprenden la red de librerfas de la depen-
dencia.

Se contd con un periodo de 2 meses para la con-
ceptualizacion y la entrega del anteproyecto arqui-
tectdnico, durante esta fase inicial se realizaron
reuniones con personal de la dependencia den-
tro de la librerfa para definir los requerimientos del
proyecto asi como las limitantes fisicas del espa-
cio. Bl Palacio de Mineria es un edificio que forma
parte del patrimonio de la UNAM, reconocimiento
que exige el respeto de aspectos fisicos del espa-
cio que representan limitantes durante su disefio.
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La remodelacion del espacio tuvo una duracion de
8 semanas comprendiendo los meses de noviem-
bre y diciembre del afio 2014,

La propuesta de disefio se centrd en rescatar el
espacio original de la libreria, resaltando los mate-
riales, acabados y arquitectura original del espacio.
El espacio esta conformado por 1 galeron y un re-
cibidor con 2 accesos, uno al interior del edificio
y un segundo sobre la fachada norte del edificio,
calle Tacuba. Elespacio de 320 m2 se encuentra
luminado por 12 ventanas y cuenta con un techo
conformado por vigas de madera las cuales le dan
un aspecto Unico al espacio. La arquitectura del
espacio original se encontraba oculta bajo un piso
laminado deteriorado vy las ventanas tapadas por
un sistema de libreros movibles ineficiente.

La segunda pricridad del proyecto fue rescatar el
mobiliario de la librerfa y reutilizarlo para la fabri-
cacion del nuevo, necesidad expresada durante
las juntas que se llevaron a cabo con el personal
de la dependencia. Este requerimiento representa-
ba un reto para el equipo ya que se debieron con-
siderar los procesos de manufactura del mobiliario.

El tercer punto que se puso a consideracion para

la propuesta final fue generar espacios adecuados
para el desarrollo de las actividades analizadas
dentro de la librerfa. Cada uno de los usuarios di-
rectos e indirectos tendrén espacios funcionales
y agradables dentro del nuevo espacio facilitando
ademas el desarrollo de sus tareas.

Finalmente el espacio refleja la nueva imagen de
la dependencia, dando paso a las nuevas tec-
nologias de almacenamiento y venta de libros con
el sistema papyrus UNAM el cual exige una mejora
en la exhibicion de los libros que se logro a través
de la seleccion de un catédlogo personalizado al
publico que visita la libreria del Palacio de Minerfa y
al desarrollo de mobiliario funcional.

Durante la remodelacion del espacio se realizd
una supervision de los aspectos mas importantes
para garantizar el desarrollo satisfactorio de la pro-
puesta, este periodo de dos meses significod un
aprendizaje en la materializacion de ideas y toma
de decisiones.
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11.2.1 Proyecto de interiorismo

La propuestas de mobiliario que se realizaron para
el proyecto consideran un catélogo de méas de 20
muebles diferentes que comprenden libreros fijos,
bajos, mesas de lectura, modulos de exhibicion,
mobiliario de caja, lockers, espacios de lectura y
mobiliario de oficina. Cada mueble se diserid con-
siderando las necesidades de exhibicion vy de pro-
duccion expresadas por el cliente sin dejar de un
lado el aspecto estético y funcional.

Asi mismo se entregd una propuesta de acaba-
dos y de interiorismo la cual considera una paleta
de colores y materiales que formaran parte de la
nueva imagen de la dependencia. Se busco gen-
erar un estilo contemporaneo que dialogue con el
espacio generando un espacio vanguardista sin
perder la identidad del inmueble.

La iluminacion es un aspecto muy importante de
la remodelacion del espacio, se logro al permitir la
entrada de luz natural a los espacios tras retirar el
sistema de libreros movibles. Ademés se mejord
el sistema de iluminacion artificial, implementando
tecnologia Led con una distribucion de lamparas
segun la exhibicion de libros.

La propuesta final busca generar un espacio con
limpieza visual y con una circulacion dinamica
que permita al usuario interactuar con los espa-
cios disefados y tener la mejor experiencia de
compra, que ademas invite a regresar al usuario.

11.3 Costos de fabricacion

El proyecto contd con un presupuesto otorgado
por la dependencia, el cual administrd personal
designado del CIDI, en las etapas iniciales del
proyecto logrando el mejor resultado y eficientan-
do los procesos internos de administracion.

La segunda etapa del proyecto que considerd la
remodelacion del espacio utilizo recursos otorga-
dos por la dependencia con apoyo de la UNAM,









ANEXO DE INTERFACES
GRAFICAS



12.1 Arborea

Version final de la interfaz gréfica de Arborea.
Muestra las distintas pantallas que se despliegan
durante la navegacion del usuario, donde contiene
las funciones de exploracion de catalogo digital y
exploracion de libros mediante NFC. Las pantallas
de inicio muestran la bienvenida a la interfaz v un
breve tutorial de su funcionamiento. La opcion de
+ despliega la informacion sobre el desarrollo de la
applicacion.

El menu se divide en las categorias de novedades
que actualmente maneja el catdlogo de Libros
UNAM.

Actualmente se encuentra funcionando en la Libre-
ria del Palacio de Minerfa.
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iBienvenido a Libros UNAM!

Descubre ARBOREA, un sistema disehado en colabo-

racion con la Universidad de Stanford, El Centro de'lnves-

tigaciones de Diséfio Industrial y Ia- Direccion General de
Publicaciones y Famento Editorial.
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Mouse over se rellena el color
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§9 Para todos

Recomendados

EN TIEMPOS DE REVOLUCION

Antonio Ocampo Guzman




Recomendados

EN TIEMPOS DE REVOLUCION

Antonio Ocampo Guzman

SAZONES Y ANDANZAS
POR EL CENTRO HISTORICO
DE LA CIUDAD DE MEXICO

Informacidon de Arborea

ontenido del ertenece a la Direccion General de Publicacior
Fomento Editorial de la Universid Nacional Autonoma de 5 a particulares,
dicho contenido se refiere a la arquitectura de nay : i /
otros i [ i

Las f

El sistema Arborea fue desarrollado en cola 5n

Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de la Univ

Mexico y la’ Direccion General de Publicaciones y Fomento Editorial, con participacién

del Ingeniero. eni Mecatrénica Adrian Martinez: y los. Disefiadores Industriales Paola
Ganzalez, Leonardo Pérez 'y
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12.2 App iOS 8

Es una aplicacion que te permite descargar con-
tenido gratuito de LibrosUNAM, crear tu propia
bliblioteca con las descargas realizadas, explorar
la cartelera de eventos que te ofrece difusion cul-
tural y agendarla dentro de tu calendario. Permite
explorar el espacio mediante beacons.
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Liberfa Digital Mis Descargas

Cartelera

Cartelera

ot

Explora

Explora




T

SniadgriayAdministracion

= R

Elige una categoria para explorar

MATERIAL DE LECTURA, SERIE
POESIA MODERNA, NUM. 3, PAUL
VALERY

VALERY, PALL
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Descarga en proceso. onectar de internet.

arga ha finalizade, consulta tus descargas para leer

el nuevo contenido que adquiriste.




20:31

MATERIAL DE LECTURA, SERIE POESIA MODERNA, NUM. 3, PAUL VALERY

frmce
Introduccion
El cementerio maring

A propasito de £/ cementerio martno

20:31

Descargas

Elige un libro y explora

ARQUITECTURA

LITERATURA
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Eventos

20

Eventos

Consulta la cartelera y agenda tus
eventos

De ida y vueltaLance Wyman: iconos
urbanos

18 de octubra de 2014 4l 22 de febrero de 2015

Esta exhibician pretende abardar el alcance y la
influencia del trabajo grafico de Wyman en el
entorno urbano mas alla de nuestro territorio,
donde sus iconos y senales se han convertido
en referentes urbangs gue logran adentrarse en
el imaginario colectivo. \Wyman ha logrado
establecer un medio de comunicacion
permanente mediante sus iconos, los cuales se
han convertido en muestra patente de la forma
en que una imagen es capaz de comunicar un
mensaje especifico, efectivo, con la minima
cantidad de elementos.




Enciende el Bluetooth de tu dispositivo y explora

20:3

Explora

ACTI

VA EL BLUETOOTH
Ex os
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13.2 Glosario

Beacon

Un “beacon” es un dispositivo gue emite una senal en la onda corta de la tecnologia Bluetooh, cuyo alcance
maximo es de 50 metros. La sefal, que se compone de tres valores numéricos, es Unica para cada aparato
y puede ser localizada por otro dispositivo rastreador

Bluetooth

Es una tecnologia de ondas de radio de corto alcance (2.4 gigahertzios de frecuencia) cuyo objetivo es simpli-
ficar las comunicaciones entre dispositivos informaticos, como ordenadores maoviles, teléfonos moviles, otros
dispositivos de mano y entre estos dispositivos e Internet. También pretende simplificar la sincronizacion de
datos entre los dispositivos y otros ordenadores.

Brainstorming

La lluvia de ideas es una técnica de creatividad en grupo. Los miembros del grupo aportan, durante un tiempo
previamente establecido el mayor numero de ideas posibles sobre un tema o problema determinado. Interesa,
en primer lugar, la cantidad de ideas; conviene que las aportaciones sean breves, que nadie juzgue ninguna,
que se elimine cualquier critica o autocritica y que no se produzcan discusiones ni explicaciones.

Insight

Un “Insight” es descubrir algo inesperado o tener una idea para responder de mejor manera un desafio de
diseno.
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iOS 8
Sistema operativo disefiado por Apple.
Leapmotion

Es un diminuto dispositivo de control gestual que colocado frente a la pantalla de nuestro ordenador es capaz
de capturar con una precision enorme los movimientos de nuestras manos, dedos e incluso objetos.

Necesidades

Son requerimientos humanos, fisicos o emocionales; y cosas que el usuario quiere lograr. Las necesidades
ayudan a definir los desafios de diserio.

NFC

Es una tecnologia de comunicacion inaldmbrica, de corto alcance v alta frecuencia que permite el intercambio
de datos entre dispositivos

PAPYRUS UNAM

Sistema de gestion administrativo, encargado de los libros electronicos de la Universidad.



Personas
Persona es una representacion del usuario que nos revela quienes son los usuarios, cudles son las actividades
que realizan, por qué usan/compran/utilizan uno u otro producto o servicio.

Processing

Lenguaje de programacion basado en Java, que sirve como medio para la ensefanza y produccion de proyec-
tos multimedia e interactivos de disefio digital.

Trilateracion

Es una ley fisica que establece que la potencia de una sefial radiada decrece con el cuadrado de la distancia.
XCODE

Entorno de desarrallo interactivo que permite la programacion de software para equipos 10S.
Benchmarking

Es una técnica para buscar las mejores practicas que se pueden encontrar fuera o a veces dentro de la em-

presa, en relacion con los métodos, procesos de cualquier tipo, productos o servicios, siempre encaminada
a la mejora continua y orientada fundamentalmente a los clientes
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Hacklab, hackspace o hackerspace

Es un sitio fisico donde gente con intereses en ciencia, nuevas tecnologias, y artes digitales o electronicas se
puede conocer, socializar y colaborar. Puede ser visto como un laboratorio de comunidad abierta, un espacio
donde gente de diversos trasfondos puede unirse. Pone al alcance de aficionados y estudiantes de diferentes
niveles la infraestructura y ambiente necesarios para desarrollar sus proyectos tecnoldgicos. El propdsito de un
hackspace es concentrar recursos y conocimiento para fomentar la investigacion y el desarrollo.

Back end

Es la labor de ingenieria que compone el acceso a bases de datos y generacion de plantillas del lado del
servidor. En backend se encargan de implementar cosas como MySQL, Postgres, SQL Server o MongoDB.
Luego, un lenguaje como PHP o JSP, o frameworks como RoR, Django, Node.JS o .NET se conectan a la
base de datos.
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