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Resumen del documento

La utilizacidon de tecnologias inteligentes en los productos revitaliza los
potenciales interactivos en un terreno aun por explorar. En el campo
de la energia eléctrica, un usuario que interactia constantemente
con productos energéticos inteligentes garantiza un intercambio de
informacién valioso para la red de suministro y sus componentes,
mejorando su relacién con los servicios.

Dentro de este enfoque, se parte de un proyecto realizado en la escuela
parisina ENSCI: Les Ateliers, del cual, a través de una metodologia de
investigaciones de campo, entrevistas a expertos, evaluaciones con
usuarios, un taller multidisciplinario y una validacién de producto, se
encamina una busqueda hacia el disefio de formas experimentales,
novedosas e interesantes de involucrar al usuario en su consumo de
la energia eléctrica a fin de impulsar habitos y conductas de cambio,
culminando en la propuesta de un sistema integral de productos
sensoriales, informativos, interactivos e inteligentes para el hogar.
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Prologo

El hogar, segun la RAE (2020) es el espacio donde se genera fuego de manera
voluntaria para calentar o cocinar; aquel lugar en donde las familias se reunian
en torno a las llamas. Asi, se le comenzé a llamar "hogar” al espacio que
habitamos, al espacio privado, a nuestro santuario, generalmente delimitado
por una propiedad material. Sin embargo, cuando uno remite al hogar, remite
a aspectos de su habitat que no se pueden ver o tocar; una linea intangible
producto de una relacion con el entorno, otros seres y los objetos.

Esta linea intangible se construye de interacciones significativas y constantes
que representan canales valiosos de informacién con nuestro alrededor; en el
caso de los objetos, reflejan un contexto temporal y cultural a través de su uso
y tecnologia, que ayuda a expandir y entender los limites de su uso.

Hoy gran parte de la tecnologia en los objetos gira en torno a la energia
eléctrica, alimentando un buen porcentaje de interacciones en el hogar.
Considerada como un bien esencial, la electricidad exige una demanda y
suministro excepcionales intervenidos por una infraestructura histérica, asi
como una administracién y uso responsables. Su manejo diario ha establecido
una estructura conceptual, iconogréfica, linglistica y emocional a su alrededor
que influye en nuestra interaccion con ella y su consumo.

[ I 4
Introduccion
Sin embargo, esta estructura es susceptible a cambios, pues le persiguen

al proyecto nuevos paradigma.s. suj.e’tos a un avance cultural y t.ecnolégico. 'Ijer)denc.i’as
en torno a la utilizacion, generacion, aprovechamiento y administracion
responsable de la energia y sus recursos, generan nuevos planteamientos de
servicios y productos, al igual que la presencia de nuevas tecnologias como las
inteligentes o smart, que multiplican los potenciales interactivos e informativos
en torno a la automatizacién y a la seguridad (lo que en un entorno cerrado es
conocido como domédtica).

Asi, la relacion del usuario con la energia eléctrica es cambiante también.
Reconocer un vinculo progresivo invita a diseflar como herramienta de
transformacion y adaptacion, en aprovechamiento de las nuevas posibilidades
de interaccion para la busqueda de una relacidn significativa. La ‘hoguera’ a
la que se remonta el origen de la palabra para unir a las familias, es ahora un
smart-tv.

El usuario, el objeto tecnoldgico y la informacién que intercambian durante
la interaccién es un tema de estudio que se desarrolla en este proyecto. La
energia eléctrica y la tecnologia son pautas para la investigacién y realizacion
de una propuesta integral de disefio de producto, que busca aprovechar y
potenciar estos vinculos en un entorno actual, acelerado y super-informado,
utilizando a los objetos como canales de informacion.
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Semblanza de contenido

Introduccion al proyecto - Tematica, problematica y objetivos para la
realizacion de una propuesta de disefio. Presentacion de la metodologia.

Capitulo 1: Panorama energético - Exploracion de las tendencias
energéticas globales y locales con un énfasis tecnoldgico, estudio
de distintos tipos de informacidn energética, servicios de suministro
energético en México y el panorama de tendencias durante la realizacion
del proyecto.

Capitulo 2: Panorama tecnolégico - Estudio de tendencias tecnolégicas
asi como exploraciony comparacién de interfaces en productos energéticos
actuales, en su relacion con el usuario.

Capitulo 3: Antecedentes del proyecto - Observacion, analisis y
compararcion de distintos acercamientos y proyectos previos de disefio
en relacion a la energia eléctrica, encontrando pautas en comun y areas de
oportunidad para la innovacién.

Capitulo 4: Entrevistas a expertos - Validacion de enfoques y opiniones
inmersas en temas de energia e interaccién, alrededor de planteamientos
vigentes y pertinentes para el proyecto,

Capitulo 5: Investigacién de usuario - Definicion e investigacion
del usuario meta, en la busqueda de hallazgos a través métodos de
investigacion de campo y el desarrollo de un taller multidisciplinario.

Capitulo 6: Desarrollo conceptual - Exploracién, conceptualizacidn
y evaluacion de propuestas de disefio, con el apoyo de metodologias
tedricas y participativas, en el establecimiento de lineamientos para la
propuesta final.

Capitulo 7: Propuesta de disefio - Desarrollo de la solucion final de
disefoy su perfil de producto. Descripcion de la secuencia de uso y analisis
informativo.

Capitulo 8: Evaluacién del producto - Desarrollo de una evaluacion con
usuarios a distancia. Analisis de la atribucién, potenciales del proyecto y

conclusiones.

Anexo: Planos productivos
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Objetivos

«  Fomentar, a través del disefio, el acercamiento del usuario al ecosistema
energético, transformandolo en uno mas consciente y participativo en
su consumo, servicios y habitos, asi como de tendencias y tecnologias
relacionadas, mejorando su adaptabilidad en el panorama actual, y
fortaleciendo su cultura de ahorro y aprovechamiento de la energia.
Esto a través de:

« Facilitaral usuario lainformacién que se maneja actualmente
por la mayoria de los servicios y productos energéticos.

¢ Buscar alternativas que potencialmente mejoren esta
relacidon, generando un contraste con lo que existe en la
actualidad.

o Desarrollar estrategias para el estudio del usuario
energético en su habitat, con un potencial de replicacion
en otros proyectos.

« Concretar una propuesta de producto-servicio adecuada al panorama
energético actual, que aproveche las tendencias tecnoldgicas
observadas, y proponga una interaccién novedosa y provechosa para
el intercambio de informacion, cumpliendo con las caracteristicas
integrales de un objeto-producto, diversificando la oferta actual.

+ Entender y profundizar en el rol del usuario y su relacién dentro de
un ecosistema de productos tecnoldgicos e informacion, como caso
concreto, el de la energia eléctrica, considerando sus puntos de
contacto e informacion.

« Acercaral usuario a la red de suministro eléctrico con el fin de fortalecer
su rol como cliente y mejorar su relaciéon con la empresa. A su vez,
facilitar a la empresa una posible incursién dentro del desarrollo del
proyecto, en la generacion escenarios de uso.

»  Optar por un disefio que favoresca una postura de cuidado, ahorro,
cambio y responsabilidad, en la busqueda de lineamientos para una
propuesta valiosa dentro del mercado critico actual.

» Lograr dentro de lo posible, el desarrollo de una metodologia que
permita la conceptualizacion de nuevos productos energéticos,
compatible con el constante desarrollo tecnoldgico y energético.
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Metodologia
I. Introducir el proyecto y establecer puntos de partida. ¢ Enlistar objetivos

Il. Explorar los distintos niveles de ecosistemas energéticos a nivel escalar
< Encontrar tendencias energéticas mundiales y nuevos modelos en
crecimiento. - Investigar y comprender el servicio de suministro eléctrico
en México, sus limitantes y oportunidades tecnoldgicas y sociales
Entender la relacion del usuario con la empresa suministro

[ll. Buscar tendencias tecnoldgicas en desarrollo y generar un panorama
prospectivo « Explorar productos tecnoldgicos y energéticos en el mercado
actual - Analizar y comparar su funcionalidad, interaccion y comunicacion
con el usuario * Encontrar areas de oportunidad.

IV. Relatar la experiencia propia previa relacionada al proyecto < Exponer
los resultados de acercamientos anteriores ¢ Investigar y conocer otros
acercamientos desde la perspectiva del disefio « Compararlos y encontrar
areas de oportunidad.

V. Buscar expertos inmersos en temas energéticos y tecnolégicos « Generar,
realizar y documentar entrevistas ¢ Validar puntos de vista y profundizar
en el andlisis.

VI. Definir un usuario meta y su campo de accién - Investigar y enlistar
informacion pertinente para el usuario « Explorar y conocer la relacion del
usuario con el consumo de energia y su hogar a través de investigacion de
campo * Documentar hallazgos en forma de fichas de usuario.

VII. Planificar y realizar un taller multidisciplinario con usuarios meta para
profundizar la exploracion en su relacion con la energia « Documentar
los resultados a través de un reporte < Encontrar y analizar areas de
oportunidad.

VIIl. Comenzar una exploracion conceptual alrededor de los hallazgos
en capitulos previo,y que cumplan con los objetivos establecidos
Complementar con metodologias de disefio pertinentes a las propuestas
« Evaluar y validar conceptos con usuarios ¢ Establecer los lineamientos
finales de disefio

IX. Desarrollar una propuesta final dentro de las caracteristicas de un
proyecto de disefio de producto - Realizar un perfil de producto completo,
fundamentando sus caracteristicas formales, funcionales, productivas,
ergondémicas y estéticas, a través de prototipos, imagenes, renders y
planos ¢ Relatar la secuencia de uso.
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X. Planificar y realizar una evaluacién del producto con usuarios « Generar
conclusiones y reflexiones alrededor del producto < Analizar y generar
escenarios prospectivos para el proyecto.
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Ecosistemas energéticos

Este capitulo exploratorio consta de una investigacién escalar del
panorama energético en distintos niveles, comenzando por ecosistemas
y tendencias energéticas de gran dimension hasta particulares, con el fin
de comprender distintos niveles de accidon para disefiar enfocados a la
energia.

Tendencias
globales

Smart grids
Smart cities

Smart
homes

Capitulo 1:

Objeto
Usuario
Servicio
Informacion

Panorama
energetico

Figura 1.1 Niveles de investigacion basados en
ecosistemas energéticos en escala.

México

Se abarcard también el panorama
y tendencias energéticas del pais,
con el fin de comenzar a generar un
escenario de accion local.
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Tendencias energéticas globales

En la actualidad, se mencionan tres fuerzas redefiniendo el sector
energético: Tres D’s que manejan la transicion energética global y la
industria de la generacion de energia: descarbonizacion, descentralizacion
y digitalizacién.

Estas tres fuerzas orientan el desarrollo tecnoldgico energético, pues son
validadas por las organizaciones y empresas principales , en un giro hacia

una mejor y mas eficiente red energética. [1]

Descarbonizacion

Reduccion de procesos
de generacién energética
que implican el consumo
de combustibles fosiles.
(carbon, petréleo y sus
derivados, gas natural)

Beneficios econémicos y
ecoldgicos. Reduccion de
huellas de carbono.

Abaratamiento de
recursos renovables;
mucha generacion edlica
y solar.

Factores econdmicos por
encima de los factores
politicos.

Competencia energética
refiida.

Nuevas tecnologias
como bio-combustibles,
almacenamiento de
energia y medidores
inteligentes.

Descentralizacion

Independizacién de las
grandes centrales de
generacion energética,
en la apuesta por otras
alternativas.

Incremento en la
generacion a pequefia
escala.

Necesidad de un sistema
de potencia mas variable
y flexible.

Tendencia del consumo
de energia hacia
pequefias empresas.

Uso de tecnologias
limpias

Acceso a generacion
local de energia.

Figura 1.2 - Las tres fuerzas que orientan el
desarrollo tecnoldgico energético.
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Digitalizacion
Utilizacién de
tecnologias digitales

para la gestién
energética.

Automatizacién de
procesos, mejora en la
eficiencia, seguridad y
fiabilidad.

Autosuficiencia y
reduccion de costos.

Distribucion gratuita de
informacion.

Nuevos modelos de
trabajo y negocios.

Nuevas tecnologias de
manufactura flexibles,
baratas y eficientes.

Software avanzado

de administraciéon
energética / algoritmos
de control para
mantener la red en
balance

Optimizacion de
recursos de acuerdo al
mercado

Generacion distribuida

Existen también soluciones especificas aprobadas y adoptadas a nivel
mundial, como la generacion distribuida, que consiste en generadores
energéticos de caracter local que tienen la caracteristica de no perder
tanta energia durante su transmisién como una red eléctrica basada en
centrales. Generalmente son tecnologias de caracter renovable, enfocadas
por ejemplo, en el viento de las ciudades o el sol. [2]

Para su funcionamiento requieren una gran sincronizacién y sistemas
inteligentes que puedan intermitir el uso de su energia. [3]

Una tendencia de los generadores distribuidos es conectarlos directamente
al suministro de una casa para producir electricidad de manera autbnoma
y poder regresarla a la red de suministro, creando un nuevo modelo de
red energética. Esto implica también nuevos modelos de negocio que las
compaiiias aprovechan en varios aspectos, como el conectarse ain mas
con los usuarios, quienes empiezan a ser participes de su propio suministro.

Con una carga controlada por un sistema de generacién distribuida,
una empresa suministradora puede minimizar impactos en la
infraestructura, como la colocacion de transformadores, mejorando el
uso de sus cargadores y generadores, reduciendo estrés en el sistema,

y cortando emisiones cuando los renovables producen energia. [4]

Un tipo de modelo de
generacién en crecimento son
los vehiculos eléctricos, con una
reciente inclusion en el mercado
mainsteam, al transportar,
acumular e intercambiar energia
a varios puntos de la red cuando
no estan en uso [3]. Ademas de
automoviles, existen otros tipos
de generadores modviles, como
camiones, bicicletas y aviones
eléctricos.

Flgura 1.3 - Central edlica en Oaxaca,
México, un ejemplo a gran escala de
generacion distribuida, Getty Images

Figura 1.4 - Carga de vehiculos
eléctricos, intercambiando energia
con la red, Getty Images
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Smart grids y smart cities

Un smart grid o red inteligente, consiste en el ir y devenir de energia a
través de ecosistemas energéticos inteligentes, consistentes en edificios
y hogares inteligentes, vehiculos eléctricos, generacion distribuida e
instalaciones urbanas, afectados directamente por prondsticos energéticos.
[Figura 1.5]
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Woeather forecast

Figura 1.5 - Ir y devenir en un
smart grid, Berkeley Lab

Figura 1.6 - Representacion de
una smart city, Cerema Francia

Este concepto refiere a una infraestructura eléctrica eficiente, fiable y
segura basada en la incorporacién de tecnologias inteligentes que permite:

«  Optimizar la operacion de la red de suministro

»  Aprovechar sus recursos energéticos

«  Proporcionar beneficios de servicio a los consumidores
« Confiabilizar el suministro de energia

e Asumir el crecimiento futuro de la demanda

Las smart cities, o ciudades inteligentes, aplican el mismo concepto que
las smart grids en una escala de infraestructura econdémica, ecoldgica, de
transporte, de seguridad y urbanistica. [6] [Figura 1.6]

Su ir y devenir energético depende directamente de la interaccion
constante de los usuarios con la red. El ecosistema tecnoldgico se adecta
a los habitos de los usuarios, intermitiendo energia entre el dia y en la
noche o durante periodos de actividad e inactividad. [5]

También permiten un intercambio activo de informacién con las empresas,
otorgandoles la posibiliad de mejorar sus servicios. [6]
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Smart homes

Consecuencia de los nuevos modelos
de generacién e infraestructura, se
busca que los ‘hogares del futuro'
funcionen ellos mismos como una
smart grid a pequefia escala, en donde
varios dispositivos inteligentes actten
simultaneamente para el manejo de la
energia, generando beneficios similares
para el usuario, especialmente si éste
interactua con ella.

Un smart home diversifica las
posibilidades de generacion,
integracion e interaccién con la energia,
a través de instalaciones y dispositivos
que conviven con la red. Existen varios
modelos y sistemas de automatizacion,
reflejadas en interfaces y objetos
inteligentes distribuidos en el hogar; a
este conjunto tecnoldgico se le conoce
como domética, y su fin es generar
bienestar en el habitante. Los smart
homes pueden incluir automatizacion
de electrodomeésticos, de cerraduras de
seguridad, de camaras de vigilancia, de
sistemas de entretenimiento y sonido,
e incluso de manejo y medicion de
energia.

El funcionamiento de un smart home
emula a un cerebro artificial, en donde
se toman acciones basadas en el
monitoreo constante, de por ejemplo,
la energia eléctrica, la hora del dia, la
ubicacién, etc. Esta informacién va y
viene a servidores enfocados al analisis
y almacenamiento, para mejorar la
experiencia. Por ello se piensa que el
hogar del futuro va a ser consciente
de algunas de nuestras decisiones, por
ejemplo, de cdmo utilizamos la energia,
y de tomar acciones que influyan en
hacernos mas responsables. [7]

Grid

Figura 1.7 - Modelo de smart
home, y esquema del flujo bi-
direccional, con apoyo de los
smart-inverters o inversores
inteligentes, Tesla Energy

Figuras 1.8 - Celdas solares en
Home of the Future, (Hogar del
Futuro), The Verge
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La energia que alimenta a un smart home puede venir del suministro o de
la generacion distribuida, como a través de celdas solares instaladas en
los techos, que la almacenan en una bateria doméstica. [Figuras 1.7 y 1.8]
Su uso potencia la utilidad de los nuevos modelos de negocio, donde el
usuario puede vender o negociar con la energia generada en su hogar, en
un llamado flujo bi-direccional, y con la ayuda de inversores inteligentes,
dispositivos que administran la energia y deciden si es conveniente tomar
aquella almacenada de los generadores, o directamente del suministro.
[Figura 1.7] [8]

Almacenamiento de energia

Las baterias eléctricas domeésticas
son dispositivos instalables que
almacenan la energia generada en
fuentes de generacion distribuida,
logrando una disposicidon energética
mas constante y volviéndose una
fuente principal de energia para el
hogar, previniendo fallas y cortes del
suministro asi como la dependencia
hacia el servicio. [Figura 1.6][9]

Su objetivo es impulsar la eficiencia
con la que se utiliza la energia solar
generada en celdas, a través de un
monitoreo inteligente y balanceando
los dos momentos de mas demanda
durante el dia: la demanda de la
mafana y de la noche. [Figura 1.10]
[81[9]

Figura 1.9 - Intermitencia de la
bateria eléctrica doméstica, Tesla
Energy

La vida estimada de este tipo de
dispositivos es de hasta 10 afios.

Figura 1.10 - Gréfica de balance
energético, basado en las curvas de
mas alta demanda, Gizmodo

MORNING DEMAND EVENING DEMAND
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Tendencias en el servicio eléctrico

Las empresas de suministro eléctrico han empezado a generar escenarios
prospectivos de distribucidon, no sélo en una busqueda de mejorar
el servicio y la infraestructura de las redes energéticas, sino también
observando su relacion con el usuario, vigilando su experiencia, seguridad

y sobre todo, asegurando su interaccion.

Satisfaccion del consumidor

Para mantener activo el flujo
ciclico de informacion en las redes
interconectadas, es necesario que
usuario interactue. Esto representa un
poder crucial para las empresas, quienes
buscan asegurar la cercania entre la
empresa y el usuario cliente a través de
objetos y servicios energéticos, cada
vez mas inteligentes.

Por ello, existe una tendencia a observar
y cuidar esta interaccion clave con
el usuario, como el ofrecer servicios
e informacién gratuita, asi como
el desarrollo de nuevas formas de
interaccion e interfaces inteligentes que
buscan adaptarse por completo a la
rutina y necesidades del usuario.

A través de ellos, las empresas pueden
tener un papel en los sistemas I0T
(Internet of Things) alrededor del
usuario y minar datos Utiles de éste y su
experiencia. [10]

®

Figura 1.11 - Invertir en la satisfaccion
del usuario mejora la relacion empresa-
cliente, Be Future Ready

Seguridad y privacidad en la
interaccion energética

Al existir una fuerte y constante
utilizacién de dispositivos
inteligentes e interconectados a
bancos de informacién, se deben
proteger los datos del usuario
y también la interaccion misma;
informacion del como, el cuando,
el dénde y de qué manera los
utiliza. [Figura 1.12]

Actualmente  existen  muchos
esfuerzos en incrementar la
seguridad cibernética y por lo
tanto la confianza del usuario a
la red. Existen empresas que se
dedican exclusivamente a instalar e
interconectar hogares inteligentes,
permitiendo un nivel cémodo
pero limitado de customizacién
al mismo usuario, con el fin de
que éste no se comprometa ni se
ponga en riesgo. [7][11]

D -
o ’, -t

Figura 1.12 - Representacién de
seguridad en un entorno interactivo,
Be Future Ready
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Informacion energética

Es aquel tipo de informacion expresada a través de los dispositivos
energéticos o comunicada por las empresas a través de otros medios para
controlar el servicio y mejorar la usabilidad.

Con la correcta distribucion, exposicidon y comunicacion de este tipo de
informacion, el usuario aprende principalmente sobre el consumo, servicio,
dispositivos, la infraestructura de su habitat, etc., y puede formar un criterio
y conciencia energéticas.

Dominar un lenguaje relacionado a la informacion energética puede ser
considerado una responsabilidad social. Para el usuario-cliente, tener
control de su consumo significa controlar su economia y su impacto. El
flujo de informacién energética es tan importante para el cliente como
para quien brinda el servicio. Un uso responsable y racional de los sistemas
y redes energéticas conllevan a un mejor funcionamiento.

La forma mas comun de comunicacién energética en el ambito doméstico
es a través del medidor de consumo instalado en la casa-habitacion.
el cual maneja la informacién en kWh (kilowatts - hora), una unidad de
medicién de potencia por periodo de tiempo, usada por las empresas
suministradoras para contabilizar el consumo [Figura 1.13]. En el recibo
eléctrico, que se genera y dispone al cliente después de un periodo
de medicién, la informacion se expresa tanto en kWh como en unidad
monetaria, usualmente de manera visual y con varios tipos de informacion
energética complementaria. [12] [Pagina 23, Figura 1.15]

Figura 1.13 - Medidores de consumo analégico (izquierda) y
digital (derecha), expresando su informacién en kWh, CFE.

Existen varios tipos de informacion energética, utilizadas con frecuencia en
el servicio eléctrico de caracter doméstico, en el recibo, apps de consumo
u objetos inteligentes que se veran mas adelante; en este documento se
clasifican cuatro tipos distintos: de consulta instantanea, de alerta, de
estadistica y comparacion, y de caracter predictivo.
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Informacién de consulta instantanea

Permite conocer datos actualizados al momento de la consulta, basados
en pequeias mediciones o en formulas. Ayuda a monitorear acciones de
forma inmediata a una accidn, asi como para ayudar a observar cambios.
Actualmente existen tecnologias en desarrollo para medir la energia en
microsegundos, lo cual le afadiria impacto a este tipo de informacién.
Ejemplos:
Precio de la energia Calidad del Origen de la Cantidad o0 % de
servicio energia energia generada

Sk . -O-
T R
i =

Red funcionando e
0.80 /kWh Energia edlica
3 / correctamente g 5 kwWh
Consumo en standby Consumo aprox. Consumo
de dispositivos por aparato acumulado
S E Tat
=C
— a
= - o
2 dispositivos consumio Lectura actual
57 W 1520 W 9.5 kWh

Informacion de alerta

Este tipo de informacion se muestra después de un suceso en particular,
bajo los criterios de un limite o regla, establecidas por el proveedor o por
el mismo usuario. Su forma de informacion es muy explicita y requiere la
atencién de quien la recibe. Ejemplos:

Sobreconsumo Momento de alta  \eta alcanzada ~ Uso en standby

o baja demanda

\ |/ .
Usaste demasiada Es mds caro utilizar 35 kWh  Hay un aparato

electricidad la energia ahora de ahorro conectado
Buen comportamiento Mal hébito Uso inesperado
—— vy
Cambiaste a foco Refrigerador abierto Luz prendida
ahorrador
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Informacién de estadistica y comparacién

Su fin es brindar datos de informacién acumulada bajo ciertos parametros
con el fin de poder consultarla, analizarla y/o compararla por ejemplo, con
nuestra propia informacion y criterios, o con los de alguien mas. Ejemplos:

Consumo promedio Consumo promedio Consumo Consumo
por periodo por aparato prom.eqllo por promgdlo por
actividad habitacién

e Gk =

ié . Energia
Comparacion con Consumo local  Consumo nacional ahorraga o
un hogar similar promedio promedio por hogar
(cuadra, barrio, con otrefs
colonia) tecnologias

ﬁﬁ % ‘\, f o \

Informacién de caracter predictivo

Anticipa un suceso a partir de un célculo o tendencia seguida por el
usuario. Ayuda a adoptar medidas preventivas, pero depende de la
participacion activa o pasiva del usuario. Este tipo de informacion no es
tan comun todavia, sin embargo, facilmente se podria adaptar utilizando
interfaces inteligentes y bancos de analisis de datos. Comprender, explorar
e innovar en el uso de este tipo de informacion es pertinente para este
estudio. Ejemplos:

Total a pagar por Tiempo de
Tarifa anticipada Consumo esperado  # de usuarios y reconexion al
periodos servicio
fil /A ©)
Usted pagard Su hogar consumird  Usuario 1 pagard |4 uz lle gard en

al final de corte a final del mes
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Segun establece la Constitucion, el sector eléctrico es de propiedad
federal y es la Comisidon Federal de Electricidad (CFE) quien controla
esencialmente todo el sector. Su principal fuente de suministro energético
son las centrales termoeléctricas, seguidas por las hidroeléctricas, campos
edlicos y una central nuclear. Se encargan de la generacion y suministro
de todo el pais.

Dentro de sus servicios ofrecen contratar el servicio de energia eléctrica;
consultary pagar el recibo de consumo, y reportar fallas. El periodo de pago
es bimestral, a través de un pago programado y con ayuda del medidor
eléctrico instalado en los inmuebles, con la posibilidad de pagar con una
tarjeta programada o a través del recibo impreso en centros de atencion
o cajeros de la empresa. Se manejan tarifas diferentes dependiendo si el
domicilio del usuario es de alto, medio o bajo consumo, y dependiendo de
la zona del pais, pues la temperatura media minima varia, lo que implica
un mayor o menor uso de sistemas de refrigeracién los cuales son de alto
consumo [13]

Energia subsidiada

La electricidad en México es considerada como un bien esencial para el
desarrollo nacional, por lo que es un bien subsidiado a nivel residencial y
agricola. Esto significa que el gobierno paga la mayor parte de su costo
real, contribuyendo al crecimiento de la demanda. Las grandes empresas
no reciben energia subsidiada, mientras que las pequefas reciben menos.

A pesar de esto, el servicio de laempresa es susceptible a fallas de medicion,
facturacion e interrupciones, asi como a factores externos que afectan la
red de distribucion, incluidas algunas que rebasan el marco de la ley como
las tomas clandestinas de electricidad, que generan importantes perdidas
econdmicas para la empresa. [14] Por ello la empresa hace especial énfasis
en sus lemas de servicio, garantizando al usuario eficiencia, honestidad y
transparencia. [13]
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El recibo es una de las principales formas de comunicacion energética
de CFE, el cual, junto con el medidor eléctrico, busca comunicar control,
confianza y transparencia para el cliente. [12]

Cuenta con informacion energética para el usuario como: datos principales
del usuario y servicio, ubicacion del suministro y nimero de servicio;
datos de cobro como tarifa, medicion, total a pagar, periodo facturado
y el limite de pago; informacion de facturacién del servicio, expresado
graficamente, en kWh y subtotal en $, el precio de la energia en kWh/$,
asi como el desglose de precio a pagar; el historial de consumo en grafica,
los periodos de facturacién, y datos fiscales del recibo, asi como anuncios,
avisos y canales de informacién.

Consumo histdrico

w0 1731 0eTH7

T O MEDIDORBISA3  WULTIPUGADOR:T  LIMTEDE PAGO: 16 HOV 17

JAVISO IMPORTANTE! ————

Modera tu consumo. Luz que apagas,
oz

s que 10 pagas.

e —— iAhora es mas facil! wisa @ =
it g o i¥a puede ‘tu recibo de CFE con tarjeta de crédi
' pustes pagar t fecibo e CFE con taeta d créitn
$353.00MN. A ;dhhwtvennueslmsceﬁdaltennmn‘

Tarifas

CFE aplica distintas tarifas dependiendo del nivel de consumo energético
en kWh. El minimo mensual es el equivalente a 25 kWh. Un ejemplo de
tarifa regular:

Consumo basico por cada uno de los primeros 150 kWh.
Consumo intermedio por cada uno de los siguientes 200 kWh
Consumo excedente $2.802 por cada kWh adicional. Esta no contempla
cuotas por rango ni subsidio.

Si el promedio de consumo en kWh durante los Ultimos 12 meses (6
periodos) es superior al limite de alto consumo definido para cada tarifa,
se aplica una tarifa de alto consumo, que involucra un cargo fijo y una
relacion de precio/consumo de +$4.5/kWh. [13]
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En 2017, la Secretaria de Energia

pesentdé un  proyecto para

incorporar una estructura de

Red Eléctrica Inteligente [15]. Los

objetivos:

Sistema Eléctrico

*  Mejorar la eficiencia,
flexibilidad resiliencia, calidad,
confiabilidad, continuidad,
seguridad y sustentabilidad
del Sistema Eléctrico Nacional,

» Satisfacer la demanda eléctrica
econémica, eficiente y
sustentablemente.

e Promover las fuentes de
energia limpia, a gran escala.

« Apoyar en la gestién del
Mercado Eléctrico Mayorista

e Incorporar la  generacion
distribuida

+  Facilitar la interaccion
de nuevas tecnologias.

Usuario Final

« Mejorar la interaccion del
usuario con el sistema.

e Mejorar la calidad del servicio

e Minimizar interrupciones

* Ingresos  adicionales  por
generacion distribuida.

e Reducir los costos del sector
eléctrico.

Sociedad

« Facilitarlaprovision deservicios
adicionales y la integracion
de los vehiculos eléctricos y
fuentes de almacenamiento

«  Permitir una mayor interaccion
entre los dispositivos de los
usuarios finales y el sistema.

* Reduccion de  emisiones
contaminantes a la atmdsfera

ta

Hipoteca Verde

Es un monto adicional de caracter
econdmico que otorga el Instituto
del Fondo Nacional de la Vivienda
para los Trabajadores (INFONAVIT),
para disminuir los consumos de
agua, luzy gas, con el fin de ahorrar
dinero y contribuir al equilibrio de
los recursos naturales.

Bajo este programa, todas las
viviendas que se compren,
construyan, amplien o remodelen
con un crédito de esta institucion
, deben estar o ser equipadas
con eco-tecnologias que ahorren
agua, luz y gas, como llaves,
inodoros, focos, aislantes térmicos,
calentadores solares, refrigeradores
y estufas eficientes, asi como
lavadoras ahorradoras de grado
ecologico, etc. Las ecotecnologias
que participan en el programa,
deben cumplir con criterios de
calidad, seguridad, eficiencia y
garantias que aseguren su vida util
con relacion a su desempeno.

Un monto adicional de crédito se
fija como estimulo de acuerdo con
el salario y el ahorro logrado con las
eco-tecnologias. [16]
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En 2016, el Centro Nacional de Control de Energia, CENACE, elabord este
diagrama junto con el Programa de Redes Eléctricas Inteligentes, el cual

exhibe un plan prospectivo para el sistema eléctrico de México, a través de
distintos acontecimientos planteados en tres plazos, con una integracion
total para el afio 2031[15], en donde se resalta el area de incursién de esta
investigacion:

Arquitectura de red
central

Construcciones
sustentables

Ciudades
inteligentes

Vehiculos
eléctricos

Aparatos

y equipos
inteligentes

Figura 1.18

Evoluciéon de
las estructuras

Elaboracion propia regulatorias

a partir del plan
elaborado por
CENACE en 2016.
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Conclusiones

Caracterizada por un ir y devenir constante desde su generacién hasta
su llegada al usuario, la energia eléctrica ha sufrido multiples cambios
en su infraestructura y aprovechamiento. El desarrollo tecnolégico ha
permitido explorar y desarrollar nuevos enfoques para su gestion, junto
con los conceptos de descarbonizacidn, descentralizacidn y digitalizacion
asi como la implementacion de tecnologias de generacion distribuida, que
han llevado a la creacién de nuevos modelos de suministro.

Tras esta primera investigacién escalar en torno a los distintos ecosistemas
energéticos, resaltan las similitudes entre aquellos funcionando en grande
como ciudades inteligentes, y en pequefio, como los hogares inteligentes.
En ambos casos, se implica un intercambio constante y controlado de
energia a través de una red en constante flujo, donde un fin Ultimo es
satisfacer al usuario.

Las compafiias encargadas de administrar la energia eléctrica demuestran
cada vez mas interés por comprender y mejorar la relacion con su cliente,
en la busqueda de volverlo un usuario activo dentro del ir y devenir
caracteristico de la red. Esto genera una especial atencion hacia proyectos
de la energia enfocados esencialmente al usuario.

Aprovechando esta inclinacion y el estudio del usuario en su contexto
doméstico, la investigacion de este proyecto opta por visiones relacionadas
a su interaccién con la informacion energética, la seguridad de estas
interacciones, su bienestar, y su incursién en una responsabilidad social
y ecoldgica dentro del hogar, que acompafa las visiones del sector. En
acuerdo con la tecnologia, esta area de intervencion se subraya y ubica
de manera prospectiva en la Figura 1.18, donde el desarrollo de aparatos
y equipos inteligentes resulta una solucion logica y pertinente para el
usuario de la energia en el futuro.

Disefiar aparatos y equipos para la interaccion energética resulta en una
oportunidad de concretar un producto y servicio, donde el usuario se
volvera un receptor de conceptos, habilidades e ideas en relacién a la
utilizacién responsable de la energia a través del uso, en la busqueda de
mejorar su relacion con servicios, empresas y el ecosistema energético en
general.

Su utilizacion abrira la posibilidad al usuario de convertirse en uno activo,
participativo, responsable, eficiente, y ecoldgico, ubicado en un panorama
de vanguardia, permitiendo a la red energética ser mas sana y funcional,
menos propensa a fallas de tipo técnico e inclusive humano.
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El crecimiento continuo y cambiante de la infraestructura energética hace
vigente este acercamiento. En México, a la fecha de elaboracién de esta
tesis, es cuestion de tiempo para que se adapten los nuevos modelos como
redes inteligentes y generacidn distribuida, dentro de otras tecnologias
y estructuras regulatorias. Es la labor del disefiador adelantarse a este
evento, en la exploracién y elaboracién de escenarios prospectivos donde
el conocimiento del panorama tecnolégico es pertinente; y se desarrolla
en el siguiente capitulo.
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Interfaces en la tecnologia

"El fin dltimo de una tecnologia es desaparecer” - Mark Weiser, The Computer
for the 21st Century, 1999

La inteligencia presente en un gran niumero de objetos hoy en dia ha
diversificado los potenciales de interaccion en comparacion con el
pasado: interconectividad, simplificacion y autonomia en las funciones
y componentes, indicadores de uso mas intuitivos y disponibilidad en
nuevas plataformas de uso, han facilitado el tiempo de aprendizaje y
adaptacién del usuario.

Los objetos tecnoldgicos han empezado a reducirse en lo material para
crecer en lo funcional. Las computadoras, por ejemplo, son cada vez
mas livianas en carcasas y componentes, ademéas de que incorporan
tecnologias inaldmbricas para el intercambio de informacion, mientras
que sus capacidades tecnoldgicas para el resto de sus funciones han
mejorado exponencialmente.

b En un crecimiento tecnoldgico tal, las interfaces fisicas comienzan a
ca pltu Io 2: perder su relevancia, pues el usuario debe invertir tiempo en aprender a
- i dominarlas, para después navegar en la funcion verdadera del objeto. Por

P esa razon, por ejemplo, el uso de aplicaciones moviles se ha popularizado
a nora ma 3 tanto, pues se asume un dominio previo de la interfaz donde éstas corren

Z 0 y la experiencia de uso se centra en el contenido.
tecnologico

En el caso de los objetos en funciéon a un sector especifico como el de
la energia eléctrica (lo que incluye indicadores, medidores, reguladores,
etc), la interfaz de utilizacion puede ser un problema, pues el usuario
debera de aprender a utilizar objetos que guardan una relacién funcional
sélo dentro de ese ecosistema en particular, y ademas, debera aprender
un lenguaje caracteristico de funcién e informacion, como el técnico por
ejemplo, lo que puede obstruir su usabilidad.

Por ello, se puede pensar en formas de familiarizar y naturalizar las
interfaces de estos objetos para que éstas “desaparezcan”y no representen
un obstaculo por su complejidad; y asi el usuario comience a explorar mas
rapidamente su funcién e informacién intrinsecas, reduciendo su tiempo
de aprendizaje. [1]

Esto es fundamental, no solo para el avance tecnoldgico sino para
la psicologia humana: cuando una persona aprende a usar algo lo
suficientemente bien y rapido, deja de ser consciente del medio por el
que lo utiliza liberdndose de sus restricciones, y empieza a pensar en sus
verdaderos potenciales. [1]
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Figura 2.1. Agenda Wallpaper, Josien Pieters
Next Nature, 2009.

Agenda Wallpaper, un tapiz que expresa informacién
calendarica a través del decorado del espacio.

Van Mensvoort, autor de Next Nature, propone
que el hogar del futuro serd consciente de tomar
acciones que influyan en hacernos mas responables.
(2],

Figura 2.2. Mui, Nissha, 2018

Mui (silencio en japonés) es una interfaz visual y
tactil para el control del smart home, la cual esta
disefada para pasar desapercibida hasta ser
necesitada y utilizada. Establece, con un simple
objeto de madera, que los hogares y oficinas estan
destinados a albergar tecnologia, reemplazando a
otras necesidades, [3]

Tangibilizacion de la informacion

“Si uno se sienta y mira a su alrededor la informacidn tiene potencial de llegar
de todos lados, y sin embargo no lo hace.” Koert Van Mensvoort, Information
Decoration, 2007. [2]

Se dice que vivimos en la era de la informacién, pues esta se encuentra
disponible para todos, en todo momento y en todo lugar. En el pasado,
la reproduccién y comunicacion de informacién era tecnolégicamente
complicada, y las personas debian adaptarse a las posibilidades existentes.
Hoy en dia se ha simplificado enormemente gracias a la digitalizacion.

Sin embargo seguimos en el camino de integrar completamente la
informacion con la percepcidn y asi mejorar su comunicacién. Por ejemplo,
la energia.

La energia es un bien intangible, lo que hace dificil su comprensién,
cuantificacion y por lo tanto, administracién responsable. Tener en mente
tarifas, unidades y periodos es mas dificil aun, pues dependemos de pocos
indicadores y de un lenguaje especifico. Los canales de informacion son
limitados y técnicos. Una estrategia en este proyecto, sera indagar en
formas de representacién e integracién con el entorno que favorezcan su
percepcion, ayudando a comprender su consumoy conceptos relacionados.

En el inicio de sus tiempos, el ser humano recibia la informacion de la
naturaleza con base entera en su percepcién: la época del afo al ver al
cielo, lo que comeria ese dia de acuerdo a la vegetacion cercana, o si se
avecinaba una catastrofe segun el viento y las sefales de los animales. Esta
informacion se descifraba a través de los estimulos naturales registrados
por los sentidos: figuras, patrones, luces, sombras, olores, colores,
armonias, ritmos, texturas, temperaturas, etc. Regresar a ese tipo de
estimulos significa una conexidn auténtica con la percepcion, y un recurso
de provecho para comunicar informacién especifica como la energética.

La energia eléctrica poseé una concepcidn y representacion ya formuladas
en la historia de su tecnologia; sin embargo continta siendo un concepto
generalmente abstracto, lo que permite abrir una exploracion hacia nuevas
formas de representacion y percepcion,

Por ejemplo, un experimento del Royal College of Art en 2015, Drawing
Energy [3], invito a las personas a representar e interpretar su concepto de
energia a través del dibujo, y cuyos resultados representaron un contraste
fuerte contra la imagen que ofrecen las compafias energéticas en sus
servicios. [Figura 2.4]
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Efficiency Leaves

MOTOR COMPANY

Figura 2.3. Efficency leaves del Smart Gauge en el
monitor Eco-guide, Ford + Ideo, 2010

Un ejemplo de una visualizacion energética distinta son
las hojas de eficiencia del monitor Eco-Guide de Ford, que
utilizan su resolucién y un uso estratégico de colores para
reflejar los habitos energéticos del conductor, de manera
que pueda ver sus acciones directamente reflejadas en la
apariencia de las hojas, en una animacion no distractora,

Figura 2.4. Algunos dibujos resultantes en Drawing
Energy: Exploring Perceptions of the Invisible, Royal
College of Art, 2015

Los resultados del Royal College of Art revelaron una
variedad de nuevas oportunidades para el disefio,
presentando imagenes de la energia micho mas
conectadas a la experiencia real de los participantes.

Tecnologia en el hogar

Para generar un panorama tecnoldgico actual en relacidon con la
representacién e interaccién con la energia, se investigaron algunos
objetos y plataformas energéticos populares de uso doméstico, con el
fin de analizar su comunicacién de la informacién, asi como su empleo
y naturaleza de sus interfaces, colocando tendencias en el panorama de

disefio.
Monitores energéticos

Dispositivos que se conectan al
panel de instalacion eléctrico de
los hogares, y que a través de una
antena wi-fi, comunican mediciones
a una base de datos accesible desde
dispositivos inteligentes. Brindan
informacion  bastante  especifica
sobre el uso de aparatos eléctricos,
pues pueden identificar la huella de
consumo caracteristica y reconocer
qué tipo de aparato miden. También
cuentan con una extensidon para
medicidén energética solar.

La informacion es de manera gréfica
y su interaccion es a través de apps,
notificaciones y graficos interactivos.

Poseé interaccion con asistentes
inteligentes, y es capaz de mostrar
estadisticas, programar alertas,
comparar con otros usuarios, brindar
consejos, ademas de proteger tus
datos. Sin embargo, estd disefiado
para hogares de los EU, con un
voltaje de 240 volts, y su instalacion
requiere intervenir el panel de
instalacion directamente. Su precio
es alrededor de 5000 pesos. [4]

Figura 2.5 - Sense Home Monitor,
Neurio Home Energy Monitor,

Amazon
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Enchufes inteligentes -

Permiten controlar dispositivos

electronicos y luces de manera remota,

y pueden ser condicionados a otras 11
acciones. [4]

Monitorean en tiempo real,
desplegando la informacién en una
app a través de wi-fi, en la cual se
puede encender o apagar dispositivos
aun estando fuera del hogar. Cuentan
también con un interruptor tactil.

Pueden programar escenarios de uso,
como un modo ausencia para simular
presencia en el hogar, o encender luces
a una hora determinada. El costo va de
los 300 a los 900 pesos.

. . Figura 2.6 - Wemo Smart
Termostatos inteligentes Plug , Amazon

Figura 2.7 - Termostato Nest, Amazon

Interfaz con perilla, pantalla y sensores, que se coloca y conecta en la
pared para controlar casi cualquier sistema de calefaccion y enfriamiento
comercial, incluyendo electricidad, gas, aire, radiacion, gasolina, solar o
geo-termal.

Se puede programar con ayuda de una app a través de wi-fi, y asi
controlar de manera remota la temperatura del hogar, asi como revisar
estadisticas e historial energético y enviar alertas. Aprende con el uso y
gustos del usuario, por lo que se programa automaticamente durante
el dia. Igualmente desactiva los sistemas cuando no hay presencia.
Mostrando iconografia, el usuario sabe si esta ahorrando energia.
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Focos inteligentes

oW
Figura 2.8 - Phillips Hue = | b |
Light Bulbs & Hub, Amazon ~ p 55 - ] g )

Lamparas LED inteligentes, controladas por medio de una app. Permiten
crear atmosferas de gamas y temperaturas cambiantes.

Las luces y colores pueden responder a otras acciones, como ambientar
situaciones especificas o momentos del dia, incluso para indicar
notificaciones y alertas. También pueden ser activados cuando hay
movimiento o presencia. [5] Tienen compatibilidad con la mayoria de
los controladores inteligentes, por lo que sus posibilidades dentro de la
domética son numerosas.

Una potencial desventaja, fue que en el inicio de su comercializacion, eran
faciles de controlar por medio de hacking [4]. Su precio ronda entre 500 y
4000 pesos.

Interruptores inteligentes

Permiten la modulacion de la luz, incluso
de manera remota o activada con voz.
Son programables y también se pueden
incluir en una configuracién domdtica.
(4]

Se usan también para regular el uso
de energia. Se les pueden programar
cronémetros y modos de ausencia y
presencia, con ayuda de una aplicacién
0 un asistente de voz.

Se instalan como un interruptor
cualquiera, y su precio ronda los 1500
pesos.

Figura 2.9 - Espacio con
smart bulbs en uso, Phillips.

Figura 2.10 - Wemo Dimer,
Amazon
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SmartThings

Una serie de dispositivos sincronizados que permiten controlar, automatizar
y monitorear de manera sincronizada distintos sucesos en el smart home.

El monitoreo se hace a través de una app; sin embargo, los sensores y
dispositivos de Smart Things se caracterizan por ser un hibrido entre lo
digital y lo andlogo.

Dentro de estos kits se encuentran sensores de movimiento, sensores de
proximidad y contacto, sensores multi-propdsito que pueden detectar
vibraciones, orientaciones y angulos, asi como temperatura y el abrir y
cerrar de objetos, sensores de humedad, un llavero que detecta la ubicacion
y presencia, asi con un smart plug que puede ser activado o desactivado
segulin otros sucesos.

Entre las combinaciones programadas mas populares, con ayuda de
apps y plataformas para usuarios, estan accionar dispositivos cuando
llega alguien, cerrar puertas cuando alguien se va, activar sistemas de
temperatura en un dia caluroso o frio, o sincronizar y programar luces y
bocinas. [4][6] El precio aproximado es de 3000 pesos.

Figura 2.11 - Samsung SmartThings Home Monitoring Kit,
Samsung - Sensor de presencia en un llavero; éste ayuda a
detonar ciertas acciones dependiendo la presencia y ubicacion
dentro del hogar; y un sensor de apertura colocado en un
refrigerador, donde se puede alertar si éste permanece abierto
demasiado tiempo o si se utiliza en deshora.
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Asistentes personales r )))

Figura 2.12 - Amazon
Echo, Amazon

Bocinas inteligentes las cuales incorporan una interfaz de control a través
de voz, con la presencia de un asistente personal, una inteligencia artificial
que se comunica en multiples lenguajes y puede realizar tareas o resolver
preguntas, asi como generar conversacion.

Esto gracias a una interconectividad constante que le da el potencial de
comunicarse con otros dispositivos, funcionando como una llave para el
control de varios productos inteligentes a la vez, asi como de informacién
de internet.

La programacion detrds de los asistentes virtuales es increiblemente
compleja, siendo capaz de detectar acentos, entonaciones y distinguir
palabras. Esto permite una conexion mas intima con las ordenes del
usuario. Actualmente, los desarrolladores como Amazon, ponen a la venta
su interfaz para ser utilizada por cualquier desarrollador.

Este tipo de productos han impulsado la tendencia de crear productos que
respondan a comandos de voz, control por gestos o sonidos. Asi mismo,
existen productos fabricados especialmente para ser una extension de
estos asistentes, ampliando las posibilidades de interaccién, como los
botones Echo, que permiten jugar a través de interfaces tactiles. [4][7]

Modelos de automatizacion

Plataforma web como If This, ThenThat (IFTTT) [8] permiten creary programar
acciones y secuencias vinculadas a los objetos inteligentes denominadas
“recetas”, protocolos con el fin de automatizar tareas y escenarios en el
que éstos participen. Integra también la automatizacion de acciones en
las redes sociales y otras areas de la web, incrementando la productividad
del usuario.

También existen otros modelos de automatizacion de mudltiples
dispositivos, como el caso de las skills de Alexa (Amazon), las cuales se
pueden compartir y descargar a través del asistente. Estas corresponden a
secuencias de acciones especificas, como el que las luces se enciendan en
orden mientras uno entra al hogar; o que tu asistente personal llame a un
restaurante mientras observas el menu en la television. [9]
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Figura 2.13 - Protocolo de IFTTT para detectar fugas de agua.
Un sensor de humedad (Smart Things) colocado en el piso
del bafio detecta el exceso de agua; el teléfono recibe una
alerta a través de la aplicacién de control y un foco inteligente
prende su luz en color azul.

Tecnologia inteligente accesible

Con el paso de los afios, los productos inteligentes han dejado de parecer
inalcanzables. Su creciente inclusiéon en los hogares ha aumentado su
oferta y la variedad. Continuando la transformacion del hogar a un smart
home, productos anteriormente comunes empiezan a integrar interfaces de
voz y conexién a internet, asi como la vinculacion a asistentes personales.

Por ejemolo, Amazon en una apuesta con su ultimo microondas (2018),
refleja un escenario donde los productos inteligentes pueden comenzar a
ser incluso baratos [Figura 2.14]. Ya no estan dirigidos a un publico inmerso
o especializado en el tema: este microondas cuesta tan solo 70 dolares y la
Unica diferencia con uno convencional es que ya cuenta con un asistente
de voz incluido. [3][9]

Figura 2.14 - Amazon
Basics Microwave,
Amazon
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Comparacion de las interfaces energéticas inteligentes

Para descubrir tendencias de las interfaces tecnoldgicas en el ambito
energético y comparar su naturaleza, se elabor6 esta linea del tiempo
con dispositivos energéticos inteligentes populares durante la Gltima
década. Con un codigo de color, se indicé un método de interaccion que
sugiere su uso.

Se observa que el uso de interfaces visuales como pantallas era muy
popular al inicio de la década y esos productos se han mantenido
constantes, al igual que caracteristicas tactiles como paneles sensitivos
o tactilidad en las mismas pantallas. Sin embargo han caido en desuso
en los productos nuevos, frente a la popularizacion de las apps
complementarias y mas recientemente, interfaces de voz, las cuales
con un aparente nuevo protagonismo indican una tendencia hacia este
tipo de interaccién inteligente, el cual se caracteriza por una presencia
menor de indicadores y la ausencia de pantallas.

Cabe destacar, que la compatibilidad tecnoldgica y un creciente mercado
de los asistentes de voz inteligentes permite una facil adaptacion y
transicién a este tipo de interfaces en el resto de los productos, en un
escenario similar al uso de apps.
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Figura 2.15 - Tecnologias inteligentes en el hogar y su método de
interaccion a través de la década.
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Conclusiones

El objetivo principal esta investigacion tecnoldgica fue observar el tipo
de informacién energética a la que el usuario tiene acceso con estos
productos, asi como tendencias de configuracién e interaccion. Se
buscaron principalmente tecnologias sensoriales integradas al ecosistema
doméstico, y que tuviesen un nivel considerable de popularidad en los
hogares actuales. [4]

En la mayoria de los objetos analizados, se depende de interfaces dedicadas
a la visualizacién de datos para expresar informacién, como aplicaciones
en dispositivos méviles y el uso de pantallas de dispositivos conectados
al internet. Estas formas convencionales de representacién implican una
tendencia contraria a la innovacion perseguida en este proyecto, por lo cual
se buscé seguir a aquellos productos que ofrecen formas alternativas de
interaccién, como el uso de la voz en los asistentes personales, o el uso de
sensores y plataformas de interaccion en los modelos de automatizacién.
Las nuevas tecnologias sensoriales asi como la comunicacion sistémica
con otros dispositivos, son caracteristicas que se deben de aprovechar
para lograr un proyecto con un nivel de inteligencia y conectividad.

En el area de la medicién eléctrica, se observaron dos alternativas en
los productos: aquella a través de la intervencion del panel eléctrico, la
cual ofrece una medicion mas precisa de los aparatos eléctricos, pero
deviene de la intervencién necesaria de un electricista, lo que agranda los
costos y minimiza el deseo de adquisicion; o aquella a través de enchufes
inteligentes, los cuales brindan un grado importante de control para el
usuario, sin embargo se limitan al aparato al que estan conectados. En el
diseno de la propuesta, se busca innovar también en este campo, optando
por dispositivos faciles de utilizar y conectar, que privilegien la instalacion
y medicién, y que ademas sean livianos en carcasas y componentes, para
asi asegurar la interaccién.

Durante la exploracién de este proyecto, se buscé también la innovacion
comunicativa a través de flujos de informacién que se alejen de lo ya
existente, a través de interfaces que exploran un potencial sensitivo
inusual. Un problema con este tipo de flujos ‘experimentales’ es que no
siguen un esquema de representacion tradicional y hay que replantear la
manera en la que comunican informacién. Por ello, un factor considerado
es la simplificacion de la informacién a comunicar.

Es enriquecedor explorar algunas de las soluciones que han creado otros
disefiadores acerca del tema, por lo que la siguiente seccién esta dedicada
a analizar propuestas de disefio relacionadas a la energia y a su relacién
con el usuario, incluyendo un acercamiento propio realizado en 2018.
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Proyecto de Paris - ENSCi + EDF

La principal inspiracion para esta tesis fue el proyecto realizado a inicios
del 2018 en el marco de proyectos colaborativos de la Escuela Nacional
Superior de Creacion Industrial en Paris (ENSCi - Les Ateliers). En una
colaboracién con EDF (Electricité de France), la principal suministradora de
energia en Francia, se convocd a una exploracién similar donde eligiendo
a un usuario meta y con una investigacion centrada en éste, se buscaban
formas innovadoras de comunicacion energética para la plataforma de
servicio de la empresa, a través de interfaces ya presentes en los hogares
de Francia.

La empresa brind6 los datos y estadisticas necesarias para sustentar las

investigaciones; ademas de una visita a las instalaciones donde se llevé a
cabo un taller colaborativo con los estudiantes. Al final de una jornada de

Ca pitu IO 3: 3 meses de proceso se expusieron 12 ideas distintas en una presentacién
con la empresa.
Antecedentes
del proyecto

Figura 3.1 - Exposicién final de propuestas para
ENSCi - EDF, 2017
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Portal de servicio EDF

Francia, junto con EDF, es de las principales potencias en desarrollo de
infraestructura eléctrica a nivel mundial, centrando su generacién en
tecnologia de tipo nuclear. En su servicio y relaciéon con los usuarios son
un referente para este proyecto.

Una de sus apuestas mas fuertes en relacion al servicio es la satisfaccion de
su usuario, asi como la modernizacién en sus interfaces y servicios. El portal
digital de EDF es una de las principales y mas completas cualidades en su
relacién con el cliente, donde puede observar de manera sencilla su plan
tarifario, asi como su consumo energético por periodos de forma sencillay
gréfica, y comparar la curva de consumo con otro tipo de usuarios.

EDF utiliza esta informacion para comprender el consumo de sus usuarios
y hacer anélisis demograficos y econdmicos. En la figura 3.2 se exhibe una
gréfica elaborada con la elaboracion de cinco perfiles de usuario que con
caracteristicas y habitos contrastantes, reflejan curvas de consumo anual
distintas: un consumo moderado en el verano, y un consumo elevado en

el invierno, producto de la energia utilizada en calefaccion:

Noms de masures
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Date W pz-rochefort
W o3-rimes
[ o4-vincennes
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H \
=
5
§ 3000k o\
£ \\
S 2500k %
\\
A 3
\ \ 2
2000K P
1500k wyen& N\
—\ ;:
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Figura 3.2 - Consumo anual de cinco usuarios distintos, EDF
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Reloj Energético EDF

Entre resultados digitales y tangibles, mi propuesta final del proyecto fue el
Energy Clock (Reloj Energético), el cual consiste en un widget - una aplicacion
visual pequefa y rapida - que imita el funcionamiento de un reloj anédlogo,
pero con la medicion de consumo energético por hora.

La interfaz contiene una animacion donde se observa la energia total
representada como una burbuja de liquido, el cual llena contenedores
de consumo horarios mientras se vacia, y cuya capacidad se ajusta a un
cierto limite basado en estadisticas propias y de otros usuarios. El usuario
puede observar el consumo de las horas pasadas mientras el reloj avanza.
Igualmente, puede consultar en tiempo real el ritmo de su consumo, de
acuerdo a la velocidad de caida del liquido energético. [Figura 3.3]

En sus ajustes, el usuario puede configurar si desea medir su consumo
por jornada, semana, mes, e inclusive afio. El widget se puede portar en
distintos tipos de dispositivos, con el fin de tener la informacion siempre
accesible o monitorear de manera remota, observando el cambio que
genera la ausencia del hogar. [Figura 3.4]

Figura 3.3 - Energy Clock, Rodrigo Guerrero

Figura 3.4 -
Widget portable,
Rodrigo Guerrero
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A continuacion, se presenta
una recopilacion de proyectos
de disefio internacional
relacionados a la energia
eléctrica y su relacion con
el wusuario, con el fin de
complementar una exploracion
de interfaces no necesariamente
tecnoldgicas, y estrategias para
la comunicacion de informacion.
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Lamparas interactivas
Loove Broms

Estas ldmparas de mesa cuentan
con un radiotransmisor que
regula la intensidad luminosa
cuando una mas es encendida,
equilibrandolas.  Su  objetivo
es compartir su uso y generar
conciencia colectiva del uso de
energia.

Medio de interaccién:
Lampara

Forma de interaccion
Compartir

Informacion:
Conciencia energética

Decoracion Informativa
Loove Broms

La planta digital se compone
y descompone de acuerdo al
comportamento  del  medidor
eléctrico del usuario. Una planta
diferente cada mes.

Medio de interaccién
Maceta
Calendario

Forma de interaccion:
Cuidado de una planta

Informacion:
Promedio de consumo diario

Tapiz termo-sensible
Shiyuan

El calor emitido por el radiador
hace aparecer un decorado en el
tapiz termo-sensible.

Medio de interaccion:
Tapiz

Forma de interaccion:
Formas y colores
Temperatura

Informacion:
Actividad de un aparato eléctrico
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Figura 3.8 . Satic!

The Pinwheel Design
Arte Informativa

Este ‘programa’ destinado a aparecer
en cualquier tipo de pantalla,
funciona como arte que cambia
constantemente, ya que mide el
uso por tiempo de un aparato en
especifico.

Medio de interaccion:
Cuadro de arte

Forma de interaccion
Formas, tamafos. colores

Informacion:
Uso de un aparato
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Figura 3.9 - The Agence of Design

From Dawn to Dusk
Lampara movil
Haverdashery

Esta lampara cambia de color
segun la altura del difusor,
pasando de rojo a blanco.

Para apagarla, es necesario
moverla hasta abajo, propiciando
su interaccién.

Medio de interaccion:
Lampara

Forma de interaccion
Intensidad y color de la luz

Informacion: N/h

Figura 3.10 - Static!

Designing with Energy
Lamparas de distintos
pesos energéticos

The Agence of Design

Un set de lamparas fabricadas con
1, 10, 100 y 1000 joules de energia
respectivamente para su fabricacién
material. El objetivo es concientizar
de las huellas energéticas en la
sintetizacién de cada distinto
material.

Medio de interaccion:
Lampara
Pesos

Forma de interaccidon
Identificaciéon e informacién material.
Peso

Informacion:
Conciencia de huella
energética

Figura 3.11 - CHIU

Phabit
Incubadora
CHIU

Un bio-contenedor inteligente
conserva una planta con las
condiciones adecuadas para vivir.
Sin embargo, esto solo es logrado
a través del cumplimiento de
tasks energéticos a través de una
aplicacién. De lo contrario, la
planta muere.

Medio de interaccion:
Planta

App

Forma de interaccion
Cuidado de un ser vivo

Informacion:
Conciencia energética
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Lampara abatible
Loove Broms

Una lampara que se abre en forma de
flor cuando el consumo de energia
es responsable. De lo contrario,
se cierra en una forma sobria que
impide el paso correcto de la luz,

Medio de interaccion:
Lampara

Forma de interaccion
Recompensa

Informacion:
Habitos energéticos en el dia
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Cable luminoso
Anton Gustafsson &
Magnus Gyllensward

En una forma de tangiblizacion
de la energia; el cable se ilumina
aun cuando el aparato esta en
standby, con el fin de visualizar
cuando hay flujo de energia.

Medio de interaccion:
Cable

Forma de interaccion:
Luz

Informacion:
Funcionamiento de un dispositivo

Lampara tendedero
Loove Broms

Esta lampara funciona doblemente
como un perchero modular,
permitiendo al usuario crear sus
propias estructuras para iluminar - y
secar la ropa. La idea es concientizar
que la energia sirve para otros

propositos si es bien utilizada

Medio de interaccion:
Lampara

Forma de interaccién
Doble uso, aprovechamiento

Informacion:
Valor de la energia

Joyeria inteligente
Leonie de Ruiter

Joyeria inteligente que “flore-
ce” cuando el usuario no usa su
celular por un periodo definido
de tiempo.

Medio de interaccion:
Joyeria

Forma de interaccién
Formal

Recompensa

Informacion:
Uso de un dispositivo
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Set de lamparas
Loove Broms

Tres lamparas de luz directa cuelgan
de un cable. El haz de luz refleja en
el piso tres tipos de informacién:
El consumo méximo del dia, el
consumo minimo, y el consumo al
momento.

El usuario puede entonces comparar
su uso de energia al instante.

Medio de interaccion:
Lampara

Forma de interaccion
Comparacion
Grafica

Informacion:
Uso diario de la energia
Uso momentaneo de la energia
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Reloj aromatico
Patrick Palcic

Reloj de  cobre rotatorio
que desprende una gota de
determinada esencia cada hora
y se calienta para dispersar el
aroma, asi como para dejar una

huella decorativa en su superficie.

Medio de interaccion:
Reloj

Forma de interaccidon
Aroma

Informacion:
Paso del tiempo

Manija de radiador
Loove Broms

Manija de radiador dentada hacia un
sentido, la cual lastima al usuario al
girarse para encender el radiador, al
contrario de apagarse.

Medio de interaccioén:
Manija

Forma de interacciéon
Acondicionamiento
Dafio

Tactil

Informacion:
Conciencia de uso energético

Interruptor con juego
Loove Brooms

Apagador que requiere una
forma mas compleja de
interaccién para su intermitencia.
El usuario debe resolver el
rompecabezas y asi tardar mas
tiempo prendiendo o apagando

la luz.

Medio de interaccion:
Interruptor

Forma de interaccion
Tactil
Resolucion de reto

Informacion:
Conciencia de habito
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Figura 3.20 - Tabla comparativa de proyectos, segin su
inteligencia y estimulo protagonista.

Estimulos:

Tactil Visual M Olfativo Auditivo

Sin conectividad o inteligencia

Los proyectos detallados anteriormente y algunos adicionales, son
categorizados segun su grado de inteligencia y el sentido predominante
en su comunicacion. Se observa que el estimulo tactil predomina en los
objetos sin conectividad o inteligencia. Sin embargo, cuando comienzan a
adquirir estas caracteristicas, comienzan a recurrir a estimulos puramente
visuales. Finalmente, en un grado de inteligencia alto, los objetos son
protagonicamente visuales, revelando un area oportunidad en objetos
inteligentes basados en otros sentidos.
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Conclusiones

La exploracion de acercamientos de otros disefiadores ayudd a ampliar
un panorama en torno a objetos vinculados al consumo energético. Tras
un breve analisis, se consideré que hay dos acercamientos que rigen la
interaccién con los proyectos vistos: la gratificacidon y la responsabilidad.
Este criterio fue de utilidad en la investigacion de usuario y en el desarrollo
del taller (Capitulo 6) pues es posible orientarlo al disefio de productos.

El primero, tras concluir una tarea o un comportamiento y recibir una
recompensa. La gratificacion puede ser la funcién del producto, una
mejora de éste, o una sorpresa. Esta gratificacion da el sentimiento de
satisfaccion y placer, ademas de que genera una expectativa para la
proxima interaccion.

El segundo, se da con productos que condicionan al usuario a actuar
o pensar de una cierta forma, poniendo en juego habilidades como el
cuidado. Productos que van mas orientados a la conciencia o al mensaje,
y que recurren a recursos generalmente asociados culturalmente por el
usuario.

Por otro lado, como se concluye en la comparacién hecha en la Figura
3.20 la mayoria de los proyectos basados en objetos inteligentes estan, de
nuevo, orientados mayormente a lo visual, pues sin duda es un estimulo
vasto y desarrollado, que facilita la comunicacién de informacion compleja.
Sin embargo, se reitera la importancia de explorar en complemento
o fuera de este tipo e interfaces, buscando resultados novedosos en la
comunicacién, junto a los nuevos potenciales tecnologicos que ofrezca el
disefio de objetos inteligentes.

Una vez establecidas algunas caracteristicas del objeto a disefar, se debe
establecer el tipo de usuario especifico para el que diselamos y encontrar
las caracteristicas que lo definen, como su relacién con el habitat y la
tecnologia, buscando entender su relacion con la energia.

De manera simultanea, se entrevistaron expertos en temas relacionados
para validar ideas y puntos de vista, sirviendo como parteaguas para el
desarrollo de la investigacidén y metodologias en los siguientes capitulos.
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Capitulo 4:
Entrevistas a
expertos

Entrevistas a expertos

Para conocer y validar puntos de vista relacionados a los temas
energéticos, tecnoldgicos y de interaccion, se contactaron dos
expertos, quienes opinaron de forma actualizada sobre ideas
relacionadas al proyecto ayudando a generar reflexion.

Jorge Furuya es Jefe de Disefio de Interaccién en el Area de Disefio
de Productos de Amazon, en concreto de la linea 'Echo’ y el desarrollo
de ‘Alexa+Comunicacion’. Estudio disefio industrial en la UNAM.

Aqui algunos postulados mencionados durante su entrevista, en
torno a su trabajo y a las tendencias tecnoldgicas de la actualidad:

Cuando la tecnologia se humaniza tanto en su
disefio, su meta final es desaparecer, y dejar
cabida a las tareas para las que fué disefiada, sin
que el usuario invierta el tiempo en leer manuales
o aprender lenguajes. Si una interfaz es dificil, el
usuario simplemente no la va a utilizar.

Existe una corriente que llamada Disefio de
Interfaces Naturales o NUI (Natural User
Interface) que se enfoca esencialmente, en
eliminar los lenguajes tecnoldgicos y dispositivos
de mando.

La estandarizacion de procesadores, software
ligero e inclusién de sensores han permitido a la
tecnologia llegar al mercado facilmente. Ya se han
dejado atras los procesadores super potentes.

Cada compafiia tiene un punto de vista diferente
en cuanto a alcance de mercado; Apple, por
ejemplo, monetiza en el precio. Amazon en
cambio, monetiza en la conjuncion de producto
y servicio.
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Para Amazon y en especial la linea Echo, el
word of mouth (boca-oreja, lo que quiere decir,
recomendacion por parte de los usuarios mismos) es
muy importante; lo que les ha permitido permear en
nuevos mercados con mas facilidad.

En su area usan como referencia el modelo de Muijj,
marca japonesa que fabrica desde muebles hasta
electrénicos, pero con un especial énfasis en el bajo
precio.

Respecto a la seguridad de datos, un ejemplo
es 23&me, quienes realizan un analisis genético
gratuito para anticipar si tendras enfermedades
del futuro. La empresa empezd a lucrar con estos
resultados, vendiendolos a compafiias de seguros.

Para la realidad aumentada en uso doméstico falta
mucha maduraciéon y encontrar casos realmente
utiles.

Acerca de la energia y su representacion en la
tecnologia, lo pertinente es mostrarlo en una forma
en la que la gente lo entienda; no watts o kilowatt.
Un ejemplo es el tablero disefiado por Ford+Ideo,
donde la interfaz es una planta.

El coche es en efecto, una extension del hogar.
En el reporte ikea 2018, se toman en cuenta los

nuevos modelos de habitacidn: se define a la casa
como la ultima computadora.

£

El Mtro. Gonzalo Guerrero es profesor de tiempo completo en la
Facultad de Ingenieria de la UNAM, ademas de ser ex-director de
la misma. Trabajé durante afios en CFE como ingeniero electricista.
Durante la entrevista, se mencionaron conceptos basicos del servicio
de suministro eléctrico, la situacion y problemas que enfrenta este
sector dentro del pais. A continuacion algunas ideas retomadas:

La energia edlica es la que mas estd funcionando
en el pais. Sin embargo, aun es costosa, ruidosa, y
extranjera.

Si todos demandamos energia al mismo tiempo, el
suministro a través de generadores de bajo costo
no alcanza. Por ello la continua (cada vez mucho
menos) interrupcion del servicio a nivel doméstico.

Un 25 - 30 % de la poblacion en la Ciudad de
México no paga su electricidad y la consigue por
otros medios. A esto contribuyen escenarios de
corrupcién e impunidad pura de las autoridades;
hay nula accién respecto a los usuarios que toman
este tipo de comportamientos.

Estamos en unaépocaen el que el tiempo para actuar
a favor es escaso y caro. Requerimos soluciones
energéticas simples que otorguen inmediatez.
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Metodologia

En esta parte del proyecto se establecid y definid un tipo de usuario
especifico de interés para el proyecto; se observaron las caracteristicas
que los identifican, su relacién con el habitat y la energia y el porqué es
importante analizarlos.

Primero, se planifico y realizd una investigacién de campo con un grupo
de usuarios, observando e identificando detalladamente sus habitos, los
objetos e interfaces energéticos o no energéticos con los que conviven.
También se les hablé de informacién energética y se indagd en su
relacién con ella. Asi, se propuso una lista de posibles ideas de interaccion
energética para cada usuario.

Después, los resultados e informacién del proyecto ayudaron a la
organizacion de un taller multidisciplinario para un grupo diferente de
usuarios, con el fin esclarecer, validar y entender alin mas su relacién con
la energia, asi como la busqueda de nuevas caracteristicas que los definan

Ca itu Io 5. ) _ a través de sus ideas y observaciones, en una serie de dindmicas basadas
p O ' : en la participacién colaborativa.

Investigacion
de usuario
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Noémadas Urbanos [1][2]

Jovenes adultos, entre 18 y 35 afios, que ya tienen poder adquisitivo
significativo, pero en contraste con otras generaciones, ain no han
considerado necesario asentarse.

Habitan ciudades generalmente y viven en una constante transicion de
espacios, tanto de vivienda, trabajo o esparcimiento, de los cuales se
apropian y los personalizan rapidamente. Por lo general no saben cuanto
tiempo permaneceran habitando un nuevo espacio, pues los proyectos de
vivienda demandan periodos especificos de rentas. Los adoptan, siempre y
cuando cumplan con las condiciones basicas de dignidad y servicios. Para
ellos, un periodo de 5 afios ya es un largo plazo.

Son propensos a cambiar el concepto de hogar, ya que durante su dia
a dia permanecen mas bien en otros espacios que dentro de su propia
casa, la cual utilizan para sus necesidades basicas como dormir o lavar
ropa. Generalmente alquilan su espacio, posiblemente con otros usuarios,
lo que modifica los modelos de pago y adquisicion de servicios. No son
propensos a instalar cosas, al contrario, son propensos a las tecnologias
portatiles y/o facilmente transferibles a otro usuario.

Son flexibles en cuanto a estaciones de trabajo, frecuentando espacios de
co-working. Aprovechan el largo tiempo del transporte en la ciudad para
realizar otras actividades. Casi siempre llevan una bolsa o mochila donde
pueden guardar tecnologia, y lo necesario para integrarse comodamente.

Buscan el ahorro y la mejora constante de sus habitos. Utilizan esto no
solo por motivacion intrinseca y necesidad, sino también como una
imagen. Finalmente, tienen la cualidad de estar muy e instantaneamente
informados sobre la mayoria de los temas que los rodean.
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Para el primer acercamiento a este tipo de usuarios, se eligieron tres
hogares diferentes, para los cuales se planificd una investigacion de campo,
lo que implicé observacion y documentacion presencial de su interaccion
con el entorno.

Se involucraron cuatro usuarios, de entre 24 y 30 afios, de los cuales dos
comparten su espacio de vivienda.

Primero, se les realizd una entrevista sobre su relacion con el consumo
eléctrico, con preguntas en relacién a interfaces como el medidor y
recibo eléctrico, sus habitos energéticos y de las personas que los rodean,
adquisicion de tecnologias inteligentes asi como conductas e ideas.

Después, se realizd un recorrido a su consumo energético durante el
dia y se document6 a través de storytelling; se identificaron objetos que
utilizan constantemente, asi como habitos especificos alrededor de ellos.
Se elaboroé un plano de cada vivienda como referencia.

Con su recibo eléctrico en mano, reflexionaron sobre su familiarizacion
con éste y su relacion con el servicio eléctrico.

Finalmente, se realizaron fichas de usuario para cada caso, y al final se
enlistaron algunas interacciones y objetos rescatados con potencial de ser
utilizados para el disefio de una propuesta energética personalizada, con
el fin de comenzar a imaginar soluciones.

Se documento el proceso con foto y video.
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Figura 5.3 - Francisco Huerta

Francisco Huerta

Edad: 25 afios

Ocupacién: Chef

Vive con un roomie

Recibe apoyo para pagar sus
gastos

Paga la luz junto con su renta,
él estima que alrededor de
$300-$400

Metodologias:

Narracion
Entrevista
Observacion
Dibujo
Video
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No conoce su recibo
eléctrico

Conoce donde esta su
medidor, sin embargo, no
esta involucrado con el
servicio de energia.

No se considera
especialmente
comprometido con sus
habitos energéticos, sin
embargo esta consciente de
la mayoria.

Se considera dispuesto a
adoptar eco-tecnologias

* Se levanta con el uso de alarmas en plena oscuridad.

« Su rutina comienza en el bafio, en donde se moja la cara, se lava los dientes
y se mete a bafiar. Antes de meterse en la tina, consulta la temperatura del
agua, y pone algo de musica en su celular.

« Se viste y arregla utilizando el espejo del area comun. Utiliza la secadora de
cabello por aproximadamente 10 minutos.

* Prepara su maleta con utensilios de cocina y su uniforme de chef. Plancha
su uniforme antes de irse.

* Se va a su trabajo en un restaurante, donde pasa la mayoria del dia.

* Durante la jornada esta expuesto a varios aparatos de cocina. Después va
a su clase de francés. Pasa fuera la mayor parte del dia, pues cuando llega,
ya no hay luz natural.

« Para hacer la tarea del dia siguiente, enciende su laptop e ilumina su area
de trabajo con una lampara del drea comun. Pone musica en una bocina
inaldmbrica.

* Ya en la noche se prepara de cenar, usando una estufa eléctrica, Las
interfaces de la estufa le son muy familiares gracias a su trabajo.

* Mientras cocina, utiliza el extractor, tanto por su funcién como para iluminar
su espacio de trabajo.

 Mientras cocina, pone videos en su celular, que le permitan relajarse.

« Para dormir, cierra totalmente las cortinas, asi como la puerta, para lograr
una atmosfera de total oscuridad. [Figura 5.4]

* Solo duerme si hay total oscuridad.

* Plancha su uniforme todos los dias.

« Utiliza una mesa de cristal con una toalla como burro para planchar.

* Lleva la musica y videos de su celular a todos lados. Le gusta realizar
actividades con ruido de fondo.

 Constantemente utiliza la lavadora para su uniforme de trabajo.

« Utiliza un ventilador para secar su ropa rapidamente.

« Su refrigerador no cierra completamente, por lo que tiene que vigilar
constantemente el estado de sus alimentos y bebidas, asi como que no tire
agua.
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Area comun

Habitacion Cocina

Wil

e Computadora (teclado, pantalla, mouse, audifonos, bocinas)

e Estufa (controles, hornillas, utensilios relacionados)

e Extractor (interruptor, luz, ruido)

e Regadera (llaves de apertura, regulador de presién, humedad)
e Refrigerador (manija, luz, bandejas)

e Celular (pantalla, teclado, bocina, peso)

e Bocina (botones de conectividad)

e Plancha (interruptor, regulador, manija, superficie, calor, vapor)
« Uniforme (rugosidad y textura de la tela)

e Cortinas (rugosidad, transparencia de la tela)
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Tiene una postura desinteresada respecto a la energia, pues él no se
encarga del gasto personalmente.

Maneja con experiencia las herramientas y aparatos de cocina

El tiempo que pasa en la cocina es rapido pero muy repetitivo

En el &rea comun tiene un multicontacto saturado de cables. Conectar
algo ahi siempre involucra desconectar algo mas.

Pasa la mayor parte del dia fuera, por lo que el tiempo en casa es de
descanso y para preparar la jornada

Muchos de sus ‘rituales’ ocurren en la mafana, por lo que es un
momento del dia importante para él.

La modulacién de luz es muy importante para él; igual que el tiempo
de suefio.

Carga el celular a todos lados, por lo que requiere cargarlo
constantemente. Siempre tiene un cargador conectado.

La modulacion de luz a través de las cortinas.

Interfaces digitales, las cuales carga consigo todo el tiempo. También
podria ser una potencializacion o restriccion de éstas.

La modulacion de la temperatura en la ducha y la relacién con la
musica al bafnarse.

Uso de la estufa, y todo lo relacionado a la cocina; temperatura, el
calor y el color, en varios aparatos y utensilios de cocina.

El refrigerador y los alimentos que se encuentraen dentro, con un
empaque cambiante.

Extractor de aire y su ubicacidn; podria servir para crear atmosferas
sensoriales en la cocina. [Figura 5.3]

La superficie donde plancha su ropa, en cuanto a temperatura y
textura

Su uniforme y la ubicacion espacial del usuario.

El piso, en su textura o dureza.

Pagina 73



Conoce:

« La indicacion de cuanto tiene

que pagar

« Medidor impreso de consumo,

mediano, alto o bajo

- Codigo de barras

 Paga de manera electronica a

través del celular. Escaneo con la

app de Bancomer Mévil o CFE.

- El cédigo de barras para pagar.

« Desconoce el resto de los

contenidos del recibo de luz

e El recibo llega a la caseta

de seguridad de su unidad

habitacional 'y el guardia

lo entrega por debajo de

Dario Rico las puertas sin alguna otra
interaccién.

Figura 5.6 - Dario Rico

Edad: 25 afios

Ocupacion:

Diseflador, gamer

Vive solo, con 3 gatos

El cubre todos los gastos con
ayuda de una pension

El paga la luz; en promedio 350
pesos

Metodologias:

Narracion
Entrevista
Observacion
Dibujo
Fotos

S l‘ 1
- -
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« Se levanta sin el uso de alarmas. Para ello tiene premeditado la modulacion
de la entrada de luz a través de las cortinas de su habitacion. Disfruta la luz
saliendo por debajo de ellas. [Figura 5.8]

» Toma café regularmente, por lo que una taza lo activa para comenzar el
dia. Cuando se levanta, va directo a la estufa y utiliza una moka express.

« Para desayunar o comer utiliza principalmente su estufa durante una o dos
horas. Es una estufa de gas

* Su primera y principal actividad es trabajar y jugar en su estudio; bocetea,
observa e interactla con las pantallas a su alcance. Pone musica en la
computadora.

* En su estudio procura interactuar con los gatos, que demandan atencion.

+ Cuando necesita salir, lo hace antes de comer, usualmente a las 10:00 para
adquirir bienes basicos y pagar servicios.

* La comida es a las 14:00 hrs aproximadamente y ahi utiliza tanto la estufa
como el microondas.

« Utiliza la lavadora una vez por semana. Para secar la ropa utiliza un
ventilador eléctrico, pues el espacio estad poco ventilado. Limpia la caja de
sus gatos dos veces a la semana.

* Hasta las 19:00 comienza a prender luces.

« Toma otra taza de café durante la tarde

« Verifica que todo esté cerrado y se va a acostar

* Para el ritual de dormir solo prende una ld&mpara de mesa.

* No carga su celular durante la noche; esta consciente del desgaste de la
bateria.

« Sus consolas y computadora estan prendidas todo el dia. Durante la noche,
pone a descansar la computadora y desconecta la consola. Tira del enchufe.
« Las desconecta pues quiere evitar el ruido que producen en ‘reposo activo'
y la innecesaria descarga de actualizaciones.

« Carga sus controles una vez por semana

* Frecuentemente le irrita el uso luminico de sus vecinos. Tienen adornos
luminosos y disimulan poco a través de sus ventanas.

* Es fumador, y constantemente prende cigarrillos con la chispa de la estufa.
* Posee una lampara especial con tres temperaturas de luz en su habitacién;
tenue, fria y célida. Utiliza la luz tenue para cambiarse e irse a dormir.
[Figura 5.8]

* En la noche deja prendidas las luces cuando sale de una habitacion pues
esta en recorrido constante.

* Tiene otro ventilador en el bafio para la humedad.

* Los gatos limitan sus horarios pues demandan atencion.
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Departamento en Frac. Residencial
Col. Tlalpan

+ La mayoria de los mexicanos evitan siempre tener ‘una molestia mas'.
Prefieren evitar sus problemas a confrontarlos.

« Vecinos con ignorancia en el uso de focos: “ellos son los que protestan
contra CFE porque no saben invertir

* "Hay prioridades muy confundidas entre los mexicanos: hay gente con
casa de ldamina y tienen su modem y su antena Dish”

cocina

servicio

Vaw * Percibe habitos muy diferentes ahora que vive solo comparado cuando
vivia con sus familiares.
estancia » Cree que hay tecnologias muy faciles de adoptar y que los usuarios
desconocen.
» No considera que sus habitos afectan a otras casas; lleva una vida tranquila.
« Al contrario, cree que son los habitos de otras personas las que afectan a
- ' o sus ciclos de suefio - -
* No cree tener un papel de observador en habitos energéticos cuando
tiene visita o él va a otra casa.
 Le gustaria utilizar autos eléctricos en el futuro, especialmente si son
pequenos.
+ Piensa que su refrigerador es el electrodoméstico que mas consume
energia.
» Considera que aprovecha bastante la luz natural; y de manera muy
« Computadora (teclado, pantalla, mouse, audifonos, micréfono) consciente.
» Consola de videojuegos (control especial, pantalla, audifonos, micréfono) « iMedir diferente la energia? La app de CFE tiene un medidor virtual pero
« Cafetera de estufa (asa, chispazo, olor) sélo se activa si termina el periodo de medicién bimestral
+ Celular (pantalla, bocina, peso) + ;Consumo energético fuera? Soy consciente solo en servicios (donde
+ Apagador intermitente (interruptor) pago indirectamente por ello), como el uso de lavanderias.
 Mala ventilacién y circulacién del aire
* Pasa alrededor de 10 horas en su estudio « Aplicaciones de streaming como twitch, spotify o similares, que requieran
« Solo utiliza un bafo y una ducha a pesar de tener disponibles dos. un pago mensual con posibilidades de mezclar los servicios
 Adoptd una postura vigilante, pues trata de que su recibo sea lo menor « La rutina con sus gatos.
posible. « El flujo de informacion de sus vecinos; como ventanas, ruido o luz que
« Sus principales formas de interaccién lo propician a permanecer en una producen
postura sentada « El ritmo de vibraciéon de los aparatos
« Tiene claro el tiempo que permanece en cada habitacion. Existe un mapeo * El piso, en la interaccion con sus pies.
mental de actividades y una rutina clara * La cafetera, en sonido, temperatura u olor.
+ Dentro de su habitacion hay una evidente intencion de modulacion de * La luz modulada por sus cortinas
luz « Un interruptor, en resistencia, sonido o textura

« Videojuegos, a través de la cinematica o el color de los gréficos.
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Figura 5.10 - Ana y Monse
Martinez

Monse Martinez

Edad: 24 afhos
Ocupacién: Arquitecta

Ana Martinez

Edad: 29 afos
Ocupacién: Ingeniera

Viven con una roomie mas.
Entre las dos cubren todos
los gastos con ayuda de una
pension.

Ellas pagan la luz; en promedio
400 pesos

Metodologias:

Narracion
Entrevista
Observacion
Dibujo
Fotos
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Monse

»  Cree conocer todo su recibo
eléctrico.

e Guarda todos los recibos
en una carpeta para no
perderlos [Figura 5.11]

*  No conoce su medidor ni lo
consulta

 Tiene focos ahorradores
aunque considera que la luz
es mala.

« Se considera muy dispuesta
a adoptar eco-tecnologias

« Le interesa conocer sus
habitos energéticos

Ana

« Cree conocer su recibo
eléctrico, pero no se siente
identificada con él, pues
pasa poco tiempo en casa.

« No conoce su medidor ni lo
consulta.

« No sabe si los focos son
ahorradores.

« Se considera muy dispuesta
a adoptar eco-tecnologias.

Monse
"Me voy en las mananas y cuando regreso ya hay luz”

»  Se despierta temprano cuando no hay luz, con ayuda de su despertador
y musica.

*  Prende su ld&mpara de noche y la deja prendida hasta que se va.

* Hace rutina: “Me voy en las mafianas al gimnasio y cuando regreso ya
hay luz".

* Regresa a su casa y se bafia procurando no hacer ruido porque sus
roomies aun duermen.

» Durante todo el tiempo en su casa, no usa zapatos pues sabe que hacen
ruido y ademaés adoptd la costumbre tras vivir en otro lugar.

*  Ensu casa dibuja mucho y ve series en streaming.

* La tele permanece prendida mucho tiempo.

*  No carga su celular en la noche al menos que sea necesario.

* No deja conectadas cosas pues segun su experiencia , ya ha arruinado
dos cables.

« Tiene un pizarrén en el refrigerador, donde anota pendientes.

« Tienen un cargador que permanece conectado y a veces hace ruido.

« Es consciente del ruido que hacen sus vecinos de arriba, pero no le
molesta.

Ana

"Cuando hay una falla eléctrica no llamo yo porque sé que alguien mds lo va a
reportar.”

«  Se despierta alrededor de las 9 am y se prepara de desayunar.

* Le gusta mucho hacerse licuados en un procesador.

« Le gusta mucho cocinar pero por cuestiones de espacio, no puede usar
el horno.

»  Se bafia con musica pues a esa hora no suele haber nadie méas que ella

«  Usualmente cuelga su ropa en un tendedero dentro de su mismo cuarto,
con poca ventilacién.

« Camina hacia su trabajo, y considera ese camino como un pequefio
gjercicio.

« Deja la television prendida mientras cocina.

« Adoptd la costumbre de dejar sus zapatos en la entrada gracias a su
roomie.

* No le gusta dejar las luces prendidas.

«  Pagan por servicio de limpieza en su apartamento una vez a la semana.
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Habitacion 3

o Monse
Habitacion 2 . . .
» Tiene un horario contrastante con el resto de sus roomies.
» Eso la hace tener una rutina silenciosa.

* No entra a su casa sin pasar por el ritual de quitarse los zapatos y
guardarlos en el baul. O colgar sus cosas en el perchero

o » Hay objetos que reflejan su presencia durante cierto horario, como su
Servicios ldmpara de noche.

* Importé costumbres de otro lugar y las adapto a su casa.

* Es especialmente ordenada y organizada

Bano 1

Ana

« Tiene un horario contrastante con el resto de sus roomies

« Eso la hace tener una rutina mas relajada respecto al uso de espacio

* No entra a su casa sin pasar por el ritual de quitarse los zapatos y
guardarlos en el baul. O colgar sus cosas en el perchero.

* Deja cosas sonando mientras hace otro tipo de rutina

Cocina

Habitacién 2

* Reloj despertador y la relacion con hacer o no hacer ruido durante la
mafana.

» Los zapatos, y el ritual de quitarselos y ponérselos. Utilizar el espacio
en la entrada al hogar y el momento que dura la interaccion.

+ Ftografias y arte en su habitacién, o a través del sistema de fijacion
de alguno de ellos.

» El espejo de tocador, aprovechando la cualidad de rotar, iluminary
amplificar.

» El cargador que hace ruido; especificamente en la accién de quitarlo
o dejarlo a pesar de su sonido.

» El pizarron, como un indicador directo de lo que pasa en el
refrigerador. También para dejar mensajes a sus co-habitantes.

» Através del procesador de alimentos y el ruido que hace en la
cocina.

» Eltendedero. La posibilidad de modificar su estructura y elegir un
material sensible a la humedad. La ropa mojada o toalla, utilizando
una exploracion textil.

e Los ruidos 'ambientales’ del departamento, como aquellos que
provocan sus vecinos.

Area Comun

* Ldmpara de noche (foco, interruptor)

* Lampara de escritorio (foco, interruptor)

* Perchero

« Despertador (bocina, interruptor. pantalla)

* Baul para los zapatos (manija, superficie)

* Pizarron en refrigerador (tinta, imanes, superficie)

* Procesador de alimentos (vaso, interruptores, ruido)
» Tendedero (estructura)
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Dentro de las actividades del taller, los participantes identificaron y filtraron
interfaces y objetos, cuyas interacciones podrian servir como potenciales
de disefio dentro del hogar, ademas de comprender y clasificar informacion
energética. Con estos elementos, imaginaron un producto dentro de las
caracteristicas del proyecto.

El taller se desarrollé en las siguientes actividades:

1. Actividad de introduccion a la energia

Taller
multidisciplinario 2 Identificacion de interacciones

4. Jerarquizacion de interacciones

5. Clasificacion de interacciones

6. Comprension y jerarquizacion de informacion energética
7. Generacion de conceptos

8. Cuestionario

Este taller multidisciplinario se llevo a cabo enlas instalaciones de la Facultad
de Contaduria y Administracion, reuniendo a nueve perfiles diferentes
dentro de los participantes: tres ingenieros, tres estudiantes (ingenieria,
guimica y gastronomia), una actriz, una abogada y una arquitecta, que
comparten la realidad de vivir solos, en pareja o con roomies, de manera
independiente y dentro de la Ciudad de México.

El taller consistié en ocho actividades, las cuales tuvieron la finalidad de
acercarse a los participantes y descubrir los habitos mas determinantes en
su dia a dia, asi como a detectar con qué tipos de objetos interactian mas
en el hogar, descubrir nuevos flujos de informacion, explorar su potencial
creativo y finalmente, ayudarme a descubrir y desarrollar ideas.

Figura 5.13 - Taller impartido a nueve perfiles Figura 5.14 - Poster del taller que se les envio a los invitados por correo
diferentes electrénico, junto con un brief del proyecto, y un pequefio croquis.
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1. Actividad de introduccion a la energia (10 mins.)

Solicitar a los participantes representar el origen y trayecto de la energia
eléctrica hasta llegar a sus casas.

Objetivo: Comprender la percepcién, familiarizacion y concepto de
la generacién, suministro y distribucién de la energia eléctrica de los
participantes. También, observar como comunican el concepto.

Material:
Hojas doble carta, material de representacion

Resultados:
Los resultados fueron nueve dibujos diferentes, en donde destacan:

Origen - Buen entendimiento de que la electricidad viene de muchas
fuentes alternativas. En algunos casos, se representd una ‘caja misteriosa’
de la cual provenia la energia.

Trayecto - La mayoria si representd a CFE, como un paso intermedio. Las
torres electricas estuvieron presentes en todos los dibujos, de distintas
formas y tamanfos, y en pocos casos, la presencia de sub-estaciones. La
transmision a través de cables fue clara.

Figura 5.16 - Asistentes representando la energia

Representacion de la energia - En varios casos se recurrio al icono del
foco eléctrico. En otros varios, se represento la energia con un color a
través de las flechas; un concepto de flujo.

Figura 5.17 - Representacién de energia

Figura 5.15 - Asistentes representando la energia
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Precentacion de brief explicativo y objetivos del proyecto.

Objetivo: Explicar a los participantes los objetivos del proyecto.
Contextualizarlos con informacion antecedente al proyecto y mostrarles
algunas fuentes de inspiracion. Mostrar a los participantes la dindmica y
proposito del taller, con algunos ejemplos de resultados deseables.

"Encontrar una interfaz novedosa que vuelva diddctica, dindmica, facil e
interesante la lectura del consumo eléctrico en el hogar.", ";Cémo transformar
interacciones cotidianas a una forma de vida energéticamente consciente?”

Temas y tendencias de interés:

El suministro energético en México

En México la electricidad es un bien subsidiado. Continuamente se invierte hacia
formas alternativas de produccion de energia, y hay una tendencia de particulares
a entrar con nuevos modelos.

Interfaces naturales

Antes la informacidn sucedia dentro de nuestro entorno y no sélo de una pantalla.
Necesitamos formas diferentes de recibir la informacion para que sea mds
significativa.

Tangibilizacion de la energia

La energia es un bien intangible y costearla es dificil pues dependemos de un
lenguaje técnico para medirla. Se pretende encontrar nuevas y diferentes formas
de expresarla.

Tecnologias inteligentes

La inteligencia artificial permite nuevos y variados potenciales de interaccion.
Es ideal aprovecharlas, manteniendo siempre un limite en la seguridad y en la
intrusividad.
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{abitacion 3

Hebitacion Estarcia N
Habitacién 2

Cosa/Apto.

Jordin/Patio , 1T Vecinos
Automavil

Otros temas de observacion:

Colectividad

Indagar en qué tipo de
interacciones intervienen dos
usuarios o mas, con el fin de
encontrar un potencial en esta
caracteristica. Considerar también
la interaccion con vecinos o
personas externas al hogar.

Noémadas

Considerar si el adoptar y cambiar
de  espacios  constantemente
hace tener conductas y habitos
diferentes respecto a los servicios.

Considerar el factor econémicoy la
conciencia que se tiene sobre éste.

Simulando la actividad durante la
investigacion de campo, reconocer
actividades y objetos con los que
el participante interactia en el dia
a dia, explorando cada habitacion
del hogar. El participante los enlista
en post-its y los pega en el area
correspondiente.

Objetivo: Explorar las necesidades
particulares del usuario ndmada
urbano en México por hogar.
Conocer con qué objetos
interactUan y a cuales estdn mas
expuestos.

Conocer cuéles de sus actividades
consideran mas significativas.
Entender superficialmente

su proceso de apropiacion y
desapropiacion de espacios.

Material: Plantas tamano doble
carta de una casa. [Fig 5.19]
Post-its, material para escribir

Adopcién de espacios

Los criterios y preferencias de los
usuarios en nuevos habitats estan
cambiando, resultado de factores
como la demanda, la disponibilidad
y los factores econdmicos. Entender
cuales son las necesidades basicas
al buscar y comenzar a habitar
un espacio y de qué manera se
apropian de éste, asi como con qué
facilidad se desapropian.
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Con la ayuda de indicadores de colores, el participante identifica el nivel
de frecuencia de interaccion en cada actividad y objeto previamente
identificados, asi como de interaccién con los objetos. También identifica
aquellas que realiza en conjunto con alguien, o en las que estéa involucrado
alguien mas [Figuras 5.21]

Objetivo: Identificar la frecuencia de interaccion con los objetos y
actividades, para encontrar aquellos mas significativos en el usuario.

Resultados

Muy frecuente

Modem - estufa - cama de mascota - articulos de bafio - bocina inalambrica
- mascota - puerta - cosméticos - licuadora - refrigerador - ollas - baul -
pijama - comedor - vajilla - manteles - television - armario - cama - llavero
- cargadores - agua- cepillo de dientes - toalla para manos - papel de
bafio - comida de mascota - lavaplatos - reloj despertador - libros- celular
- lavadora - wc - ducha - microondas - lavabo - sofa - lampara

ir a la escuela - jugar con la mascota - lavar trastes - comer - ver peliculas
- jugar videojuegos - escuchar musica - dormir - cargar celular - higiene
personal - lavarse los dientes - bafiarse - cocinar - cantar - tomar licuado
en el auto - quitarme los zapatos - dormir con pareja - pelearme con los
vecinos - platicar - ir al bafio

Medianamente frecuente

cactus - trapeador - escoba - refrigerador - arena para gato - horno -
television - timbre - consola de videojuegos - estéreo - vecinos - batidora
- velas aromaticas - bocinas

pasear por la ciudad - lavar ropa - ver peliculas por internet - escuchar
musica - descansar en el sofa - ejercitarse - ver videos - leer - licuar - hacer
tarea - limpiar arena de gato - maquillarme - cocinar pasteles - descansar -
cocinar para alguien

Poco frecuente

pinzas para ropa - lavadora - tostador - area de trabajo - sala - teléfono
fijo - horno eléctrico

decorar pedidos - regar las plantas - regar cactus - pintar - dibujar en ipad -
lavar trastes - hacer parrilladas

Compartidos

television - comedor - sofa

dormir - escuchar musica - ver peliculas - videojuegos - ver television -
platicar - lavar trastes. comer -cocinar para alguien - pasear por la ciudad
- cenar - discutir con los vecinos
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Rojo - Muy frecuente

Verde - Poco frecuente
Azul - Compartido

Tras la primera jerarquizacién, el participante clasifica en un diagrama de
Venn, de acuerdo a dos tipos de impulsores de interaccién derivados de
la exploracidn y andlisis de otros proyectos (observados en el Capitulo
3): aquellos basados en la responsabilidad y basados en la gratificacion.
Explicar a los participantes qué significa cada criterio.

Objetivos:

Profundizar en las caracteristicas significativas dentro de la realizacion de
actividades y la interaccién con los objetos; comprender sentimientos y
sensaciones detonadas por éstos. Formentar un criterio de seleccién.

Responsabilidad Gratificacién
Conciencia/Cuidado Satisfaccion/

Placer/Expectativa
Requieren del

compromiso del Requieren del
usuario para que interés del usuario
siga existiendo la para que siga
interaccion. existiendo la

interaccion.
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Resultados: Los resultados de la clasificacion se representan en la siguiente
figura, la cual enlista actividades y objetos de manera separada, segun
su frecuencia y su impulsor de interaccion. Esto permitié ordenar la gran
cantidad de ideas y formar una seleccién para las siguientes actividades

del taller.

Gratificacion

Actividades
Gratificacién/
Responsabilidad

Responsabilidad

o Ver peliculas

] Jugar videojuegos

@ Escuchar musica

o Platicar

= Dormir con pareja

> Quitarme los zapatos

=
Pasear por la ciudad
Ver peliculas por

4] internet

2 Descansar en el sofa

9] Leer

-}

(@]

L .

= Pintar

S Dibujar en ipad

L Hacer parrilladas

v . . 7 .

B Bocina inalambrica

S W Television

3 Libros

Q Sofa

= Pijama

>

35

=
Television

n Consola de videojuegos

3 Estéreo

S Wl Velas aromaticas

3

9]

(O]

—

=

o

(9]

o)

[a W
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Cocinar / Preparar alimentos
Comer

Lavar trastes
Ducharse

Lavarse los dientes
Dormir

Ir a la escuela
Jugar con mascota
Cantar

Tomar un licuado
en el auto

Licuar

Cocinar para alguien mas
Hacer ejercicio

Bailar

Lavar ropa

Regar plantas

Manejar

Hacer manualidades

Objetos

Estufa
Refrigerador
Botella de agua
Regadera

Lavabo

Articulos de bafio
Cepillo de dientes
Toalla

Cama

Lémpara de noche
Audifonos

Celular

Modem de internet
Correa

Cama de mascota

Licuadora
Bocinas
Plantas
Timbre

Tostador
Pinzas para ropa
Lavadora

Ir a la escuela
Lavar trastes
Cargar celular

Hacer tarea
Limpiar arena
de gato
Maquillarse

Lavar trastes
Lavar ropa

Vajilla

Manteles

Puerta

Baul

Llavero

Lavadora
Lava-platos
Cargadores

W(c

Cosméticos

Papel de bafo
Reloj despertador
Comida de mascota

Horno

Batidora
Trapeador
Escoba

Arena para gato

Horno eléctrico
Teléfono fijo

Figura 5.25 - Se les repartieron a los participantes un total de 21 tarjetas
con distintos tipos de informacién energética, previamente seleccionaday
estudiada en el proyecto, para su revision individual y explicacion:

Consumo por
habitacién

Meta alcanzada
(precio, consumo, uso)

ﬂ m‘ unil

Consumo promedio
(dia, mes, afio)

Consumo energético

. Sobreconsumo
total diario

Precio de la energia

Wl
-

) e 02

Tips energéticos /
Consejos

e @. Jall

Comparacion de Consumo por Horas plgq/ Horas cresta
consumo con un hogar habitante (electricidad + cara,
similar o + barata)

&t * 2

2 i
Cantidad a pagar

Calidad del servicio Consumo ciudad/nacional

Consumo por aparato Consumo de aparatos

en standby
™) z
9 oy ==lo
il LW = =

Buen comportamiento Mal habito Origen de la energia

- | )

'/' ll RN ,l\ l_

u i o

Consumo a nivel cuadra  Tiempo de reconexion Dia soleado

o colonia del servicio
o 0 (tras un apagon)

al

(para celdas solares)
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Tras asegurarse de que no existiera duda en los conceptos, se solicitd
a los participantes que ordenaran de manera grupal la informacion de
acuerdo al nivel de importancia que ellos le otorgaban a cada una. Tras
una pequeiia discusion, se llegd a una lista de jerarquizacion final.

Objetivo: Identificar qué tipo de informacidn es mas o menos importante
para estos usuarios. Los resultados se utilizaran para el desarrollo del
proyecto.

Material: Tarjetas de informacién energética, pizarrén

Resultados: La informacién que los participantes consideraron mas
importante fue la alerta de sobreconsumo, en relacién a su tarifa
promedio, seguido de cuanto dinero se tendra que pagar por periodo.
En general se consideré mas importante aquella informacién relacionada
al uso de dispositivos y a la modificacion y cuidado de habitos. En segundo,
aquella correspondiente al servicio de suministro. Por Ultimo, aquella de
caracter estadistico y aquella que compara con el consumo de alguien

mas. La mas importante:

Sobreconsumo

Muy importante:

Cuénto se tendra que pagar
Uso en standby de aparatos
Consumo por aparato
Consejos/tips energéticos
Buen comportamiento

Mal hébito

Calidad del servicio

Importante
Tiempo de reconexion del servicio

Medianamente importante

Meta alcanzada

Consumo promedio

Precio de la energia

Comparacion con un hogar similar
Consumo a nivel cuadra/colonia
Consumo energético diario total
Consumo por habitacién

Poco importante:
Horas pico/Horas cresta
Consumo ciudad/nacional
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La ultima actividad consistid en juntar las interacciones e informacién
previamente jerarquizada para la generar ideas, lo cual consistio en:

1) Seleccionar un objeto y una actividad de los resultados filtrados, sin
necesariamente haber ninguna relacion entre ellos.

2) Seleccionar una tarjeta de informacién energética a comunicar.

3) Imaginar un escenario en donde a) Se use el objeto seleccionado o
sus caracteristicas b)En relacién con la actividad seleccionada, c¢) Para
transmitir la informacién seleccionada. La forma en la que se transmita la
informacion queda a libertad del participante. Se puede elaborar mas de
una propuesta.

4) Recordar aquellos temas tocados durante el taller en el proceso
de conceptualizacion: uso de interfaces, tangibilizacion de la energia,
seguridad e intrusividad de los productos.

5) Representar la idea con ayuda de material didactico.

5) Exponer al resto de los participantes.

Objetivos: Reconocer necesidades de los usuarios a través de su
comunicacion de ideas. Ampliar el panorama del proyecto, al considerar
alcances productos de la multidisciplinariedad.

Material: Tarjetas de informacion, tarjetas de objetos y actividades,
material didactico para representar.

Resultados: Ocho soluciones que contemplan objetos, interacciones
y escenarios de uso diferentes, que reflejan una riqueza de conceptos
dentro de criterios de restriccion y jerarquizacién. [Figura 5.30]

Pagina 93



Refrigerador - Huerto

Gonzalo

29 afos

Ingeniero mecatrénico
Vive solo

Objeto: Refrigerador
Actividad: Regar plantas
Informacion: Consumo promedio

Un refrigerador que alvergue un
huertoensu parte superior. Elestado
de las plantas es un reflejo directo
del consumo promedio del aparato,
modificando las condiciones de
temperatura y humedad para que
estén sanas. Cuando tus plantas
estén bien, ademas de otorgar un
complemento visual, ayudaran a
la purificacion de agua para su
consumo a través de alguna interfaz
dentro del refrigerador.
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Maceta medidora

Ana

30 afios

Ingeniera industrial
Vive sola

Objeto: Plantas
Actividad: Dormir
Informacién: Precio de la energia

Una maceta transparente mostrara
el nivel de agua vertido para el
consumo de la planta; sin embargo,
dependiendo de la cantidad a
pagar por la energia, la planta
absorberd méas o menos agua;
mas, si el consumo es responsable,
manteniendo a la planta sana.
Menos, si el consumo no es
responsable, dejando sedienta
a la planta, reflejandose tarde o
temprano. Las plantas, cambiarian
de color entre verde, amarillo y
rojo, revelando directamente lo
que pasa en la maceta.

Parque energético

Grecia

26 afos

Actriz

Vive con 3 roomies

Objeto: Correa

Actividad: Hacer ejercicio
Informacion:  Consumo  ciudad/
nacional

El parque energético es un
ecosistema de actividades donde
cada actividad registrada por el
usuario se suma a una red de
datos de estadistica a nivel ciudad/
nacional. Los datos obtenidos sirven
para obtener modelos de mejora y
optimizacion en las actividades de
acondicionamiento fisico.

Toallero - Alarma

Marco

25 afnos

Estudiante de derecho
Vive en pareja

Objeto: Toalla
Actividad: Ducharse
Informacion: Mal Habito

Dejar la toalla himeda en el suelo
es un mal habito que provoca
acumulacién de bacterias y olores.
Un toallero horizontal inteligente
suena cuando no dejas la toalla
sobre él al terminar de ducharte.
Al colocarla, éste deja de sonar y
cambia de color.

Figuras 5.30 - Conceptos finales de los participantes, con una semblanza
del participante, objeto, actividad e informacion propuestos.
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Cocina sonora

Ana

29 anos

Ingeniera petrolera
Vive con dos roomies

Objeto: Audifonos

Actividad: Preparar el desayuno del
dia siguiente
Informacion:
habitacién

Consumo por

Cuando uno prepara alimentos
en la cocina sonora con apoyo de
electrodomésticos, estos emitirdn
ruidos ambientales dependiendo
del comportamiento del usuario.
Si el uso es excesivo, o varios
estan prendidos al mismo tiempo,
sonaran estruendos y ruidos
molestos (una turbina de avién, por
ejemplo). Cuando se tiene un buen
comportamiento de utilizacién,
se escuchard mdusica agradable y
sonidos de la naturaleza. El sistema
tiene la opcidn de utilizar audifonos
para no molestar a otras personas.
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La vida de tu celular

Arantza

31 afos
Abogada
Vive en pareja

Objeto: Celular

Actividad: Dormir

Informacion: Consumo energético
diario total

Una sincronizacion entre el medidor
de energia y la pila de tu celular
permite que ésta dure lo mismo que
tu limite de consumo diario. Si te
excedes de éste, tu celular se apaga
y no puedes cargarlo sino hasta el
siguiente dia. El nivel de bateria es
expresado de manera mas explicita
para que puedas acondicionar tus
habitos en base a esa informacion
mas facilmente.

Finalmente, la carga méxima de tu
celular va a depender de tus habitos
energéticos.

Lampara erguible y Luz
de horno

Monse

24 anos

Arquitecta

Vive con dos roomies

Objeto: Ldmpara de noche
Actividad: Hacerse de comer
Informacion: Dia soleado

Cuando sea un buen dia de
aprovechamiento  solar, esta
[dmpara de piso crece durante la
noche anterior, aumentando su
luminosidad. En la vispera de un
dia nublado, la ldmpara se pliega
y decrece su luminosidad.

Por otro lado, una luz lineal y
discreta colocada en tu estufa, se
colorea en un rojo muy intenso
cuando ésta se queda encendida
por demasiado tiempo.

Regadera inteligente

Andrés

25 anos

Estudiante de quimica
Vive con familia

Objeto: Estufa

Actividad: Regar las plantas
Informacion: Consumo por
habitante del hogar

La interaccion comienza con un
primer indicador en la estufa: el
color de la flama. Este cambia
dependiendo si tu consumo es
bajo (azul) o alto (rojo). Si es bajo,
la regadera automatica se activara
simultdneamente y regard las
plantas. Si es alto, no se activara,
y tendrd que ser una tarea que el
usuario realice personalmente.
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De manera adicional, se entregd un cuestionario con distintas preguntas
acerca de los espacios de habitat de los participantes, su conciencia y
habitos energéticos. Los resultados se expresan de manera grafica a

continuacion:

De 8 entrevistados...

Solo 3 conocen bien su
medidor.

“Es caro”
"Porque rento”
"Esperaré a estar
minimo 5 afos” i

® < %

Solo la mitad poseé
eco-tecnologias en su hogar
(focos ahorradores o
calentador solar)

RORONC

-6 meses 6-12 12-24 24-36
meses meses meses

Tiempo viviendo en su hogar
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Edad promedio: 26
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Todos estarian dispuestos
a adoptar eco-tecnologias
en sus hogares
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e
Nadie realiza

monitoreo energético
en su hogar
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0
“La renta lo S
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Todos consideran que
cambian frecuentemente
de espacios

Solo la mitad paga

personalmente su propia
electricidad

"Dejo una luz
prendida toda la
noche”

|

—

"Aprovecho la
luz natural”

Todos consideran que
se adaptan rapido a
los nuevos espacios

Malos habitos

Bk

"Dejo la tv "Dejo
prendida” conectado mi
: cargador”

“Prendo
demasiadas luces”

“Saturo los
multicontactos”

=

Buenos habitos

“Desconecto "Evito
cargadores” transporte en
vehiculos”
000 Il

"Apago las luces
que no uso”

£

“Lavo con cargas de
ropa llenas”
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Un taller considerado exitoso, donde los participantes se mostraron
positivos y emocionados por las dinamicas y actividades, la posibilidad
de proyectar e imaginar algo que no existe en un tema de su interés, y
compartirlo con usuarios similares a ellos. La convivencia y colaboracién
de los participantes fueron claves para realizar un taller fluido y divertido.

Dentro de las caracteristicas del usuario confirmadas y descubiertas,
existe mucha motivacion por comprender la energia, su uso y los temas
relacionados. Se mostraron entusiastas a futuros escenarios, en donde
podrian mejorar y controlar sus habitos. pues admiten haber un contraste
entre ellos y su conciencia energética en general.

Manejan los conceptos basicos del origen de la energia, distribucién
y flujo, pero la mayoria no posee un concepto muy desarrollado de la
electricidad en el hogar, pues antes dominan otros intereses y actividades.
En general, el monitoreo energético no es un habito para ellos, y observan
significativamente poco su medidor y recibos de luz. En la mitad de los
casos observados durante esta investigacion, los usuarios no pagan
directamente la energia que consumen, lo que suma a la falta de exposicion
a interfaces e informacién dedicadas.

La mayoria de ellos no posee mas de una o dos eco-tecnologias, pues no
consideran la inversién de tecnologias a largo plazo, cuando su espacio
de habitat no es considerado como tal. Reiteran su transicion continua
por estos espacios, y su capacidad de adaptacion constante. Dentro de
su hogar, hay muchos habitos vinculados al estilo de vida némada; varios,
relacionados a la anticipacion y preparacion de una rutina diaria fuera del
hogar. En general son usuarios conscientes, receptivos y con un acceso
facil a la informacion. Son evidentemente curiosos y sensibles a su entorno.

La informacion energética relacionada al gasto monetario y energético
es una preocupacion reiterada, principalmente reflejada en el uso de sus
dispositivos y aparatos. También mostraron mucho interés por aquello
que no pueden percibir pero si podrian controlar, como el consumo
de energia o el standby. Igualmente, en informacion relacionada a su
comportamiento, y a la gratificacion o consecuencias productos de éste.
Son afines al cambio, y a la informacién que los conduzca a éste. No se
preocupan, en principio, por informacién que ellos consideran no podrian
cambiar, como la estadistica o comparativa.
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En la etapa elaboracion de conceptos, se reflejé una gran diversidad de
conceptos y escenarios de uso, a través de sistemas y no sélo objetos;
conceptos con fuerza en la parte social y recoleccién de datos; conceptos
que dependen de la cotidianidad y también de la prevision, asi como
conceptos completamente inteligentes y otros menos tecnolégicos.

Se reflejaron gustos y aptitudes; por ejemplo, a la cocinay los alimentos o a
la naturaleza y la ecologia en sus actividades y objetos relacionados, temas
populares dentro de las propuestas. Comunicaron estar muy dispuestos y
motivados a someterse al uso de productos energéticos como los ideados
durante el taller, considerdndolos una adicién positiva y necesaria para
sus hogares. Aparentemente, se crearon vinculos emocionales con estos
hipotéticos productos.

Finalmente, los resultados reflejan un compromiso y apertura al didlogo
y al cambio de paradigmas en un fructifero encuentro social, mismos
que ayudaran al desarrollo de una propuesta de producto inspirada por
usuarios reales y vigentes.
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Acercamiento conceptual

Comenzando con la exploracién de una propuesta de disefio propia,
se llevaron a cabo tres acercamientos conceptuales iniciales, producto
de algunas ideas generadas durante la investigacién y siguiendo una
metodologia similar a la desarrollada en el taller multidisciplinario.

Aunque practicamente ninguna de estas propuestas se conserva en
la propuesta final, encaminaron la representacién del consumo en un
producto, reflejando habitos con la intencién de transformarlos.

Acercamiento 1. Una manija inteligente [Figura 6.1] que se
adhiere a los objetos que requieran observacién energética, con
ayuda de etiquetas inteligentes y un mapeo previo del hogar.

La manija hace una lectura energética del objeto, segun el criterio
del usuario, y permite realizar, o no, funciones bésicas fisicas dentro
de su naturaleza de manija, como abrir y cerrar puertas, levantar
o jalar cosas. También permitie acceder a funciones bésicas de
productos inteligentes y activarlas o desactivarlas segin sea
responsable hacerlo.

Tiene una zona de adherencia con indicadores béasicos de color
para permitir a la interaccion, asi como medidores de fuerza
y orientacion para adecuarse al usuario.. Los objetos con los
que interactla, podrian tener una zona de acople previamente
instalada.

Asi, este objeto actua como llave o candado, segun sea el caso,
de interacciones especificas con aparatos electrénicos. Su uso,
depende de la interaccion activa del usuario.

Situacién de uso: Quiero lavar miropa, pero no se si eso aumentaria
mi consumo promedio. Entonces, coloco la manija en la tapa
de la lavadora y la levanto. Esta no permite levantarla. Por lo
tanto se que no es un momento adecuado para lavar la ropa y si
podria afectar mi consumo promedio. Quizds cambiando algunos
pardmetros de lavado me deje hacerlo.
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Figura 6.1 - Manija inteligente
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Acercamiento 2. Una lampara inteligente [Figura 6.2]
delgada que funciona como luz ambiental, empotrada en
la pared y techo, sin estorbar a otros objetos. Poseé un riel
y un brazo mecanico con un lente especial que amplifica y
modula la amplitud e intensidad de la luz segun el caso. Cada
combinacion crea distintos escenarios luminicos, que a su vez
comunican distintos tipos de informacion en la habitacién.

La luz puede ser de de distintos colores y temperaturas, y
ser direccionada hacia objetos que requieren atencién o areas
especificas. También puede ser personalizada para realizar
trayectos y reflejar ritmos o repeticiones.

Para su funcionamiento, requiere un reconocimiento de
la habitacién, apoyandose en la comunicacion con otros
dispositivos inteligentes presentes.

Situaciones de uso: La lampara estd direccionando
automdticamente su luz hacia arriba con una temperatura
cdlida. Segun la programacion del usuario, significa que es
momento de pagar la luz.

La lampara se mueve y concentra luz naranja hacia un drea de
la habitacion. Significa que hay un aparato utilizando exceso
de electricidad.
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Figura 6.2 - Ldmpara inteligente
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Figura 6.3 - Cubre-contactos

Acercamiento 3. Los cubre-contactos [Figura 6.3]
son una exploracién conceptual. Un elemento cubre
la union entre el conector y el enchufe de una forma
estética. Conforme se consume energia en stand-by, éste
cambia su apariencia fisica o funcional de alguna forma,
transformando su tamafo, geometria, color, etc.

La meta es que el usuario comience a percibir esta
‘energia fantasma’' y comience a desconectar sus aparatos
y dispositivos a conciencia, cada que no los use.

Situaciones de uso: “El cubre-contactos que originalmente es
una forma orgdnica con relieves, comienza a cambiar y volverse
plano. Este cubre-contactos estd hecho de un material sensible
a la estatica.

"sjQué es eso en tu pared!?- Significa que tengo que desconectar
la plancha...”
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Metodologia Data Objects

Buscando referencias que respalden al tipo de producto a disefiar, se
encontrd con una metodologia reciente establecida por Ricardo Sosa y
otros disefiadores de la Universidad Tecnoldgica de Auckland en torno a los
data objects (objetos-dato), en su articulo Data Objects: Design Principles
for Data Physicalisation (2018) [1]. Los data objects son la interseccion
entre tangibilizacion de datos y disefio de producto. Son objetos utilitarios
encontrados en las actividades del dia a dia donde sus caracteristicas, son
impulsadas por los datos que representan y juegan un papel decisivo en
su configuracion y/o funcion.

Se definen cuatro principios para los data objects:

1. Tratar los datos (o informacion) como un nuevo tipo de material para
disefar.

2. Diseflar para el acceso y la (re)interpretacion de la informacion
incrustada en el objeto.

3. Disefar para el compromiso cognitivo y emocional con esa informacién.
4. Disefiar para empoderar al usuario a usar la informacion para repensar
y enfrentar el status-quo.

Se proponen también dos tipos de metodologias para disefiar un data
object: desde el objeto del que disponemos - a la informacién, y desde la
informacion que tenemos - al objeto.

Con el fin de comprenderlas mejor y obtener otro acercamiento en torno
a la investigacién previa, se puso una de estas metodologias en practica.
En este caso, se eligio aquella que va desde la informacion hacia el objeto,
debido a que los tipos de informacién a comunicar ya se han concretado
y evaluado anteriormente [ver informacion energética en el Cap.1, y el
desarrollo del taller multidisciplinario en el Cap.5] y queda solucionar al
objeto. La metodologia correspondiente se divide en los siguientes pasos:

1. Seleccionar y filtrar la informacion. Examinar sus propiedades materiales
para asi orientar el data object a la informacién; observar al publico meta,
las metas y los escenarios objetivos.

El publico meta, analizado en el Cap. 5, prioriza la informacién de
su consumo eléctrico asi como monetario. En un escenario ideal de
ahorro, se propone entablar, comunicar y entender la relacion entre
la cantidad de consumo y el precio de éste.
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Figura 6.4 - Los cuatro

principios de los data objects:
material, acceso, compromiso vy
empoderamiento [1].

Sin un orden estricto, se pueden
aplicar y retomar constantemente.

2. Representar la informacién en 2D y en 3D para obtener una percepcion
fisica de cantidades, volimenes, escalas, proporciones y formas.

Se juntaron 30 recibos de luz entre dos viviendas, y se rescataron los
datos de consumo eléctrico por periodo en Kwh, y el total pagado
en pesos ($) por cada periodo. Se utilizd un software graficador
para representar esta informacion por vivienda, para asi tener una
percepcion de cantidades y escala, comparando Kwh y pesos de los
Ultimos 15 periodos (equivalentes a 2.5 afios). [Figuras 6.5 y 6.6]

Estas graficas ayudan a entender mejor cudl es el criterio de costo
impuesto por la compafia de suministro en el servicio: al pasar un
cierto nivel de consumo (A o B) la relacién entre consumo (naranja)
y precio (rojo) aumenta; entre Ay B, en un consumo intermedio, la
relacion es de +1:1 (1 KWh = $1). Sin embargo, debajo del limite A,
en los periodos donde menos se consume, el precio baja ain mas,
creando un “valle de ahorro” en la grafica. Cuando el consumo es
mayor que el limite B, el precio por KWh aumenta drasticamente,
hecho reflejado en una “cresta de pérdida”. [Figuras 6.7 y 6.8]

3. Desarrollar conceptos para objetos relacionados alainformacion. Decidir
los mensajes a codificar y considerarlos en las cualidades perceptuales de
lainformacion. Pensar en conceptos para las dimensiones fisicas y sociales:
distorsionar el objeto, en geometria, simetria, proporcién o escala, usar
metaforas y simbolos, y cémo afectaria a la funcion del objeto.

Las variables de la relacion entre consumo y costo, como las dréasticas
crestas de pérdida, el consumo intermedio, y los valles de ahorro,
son relevantes y con un potencial de comunicacién inexplorado. El
resultado: se desarrollé un concepto dentro de una interfaz gréfica,
con potencial de inclusién en un dispositivo o aparato energético:

La zona de consumo y tarifa en la que el usuario se encuentra, es
reflejada en el tamafo y color de un circulo. Otro circulo concéntrico
coexiste en la interfaz, y delimita la tarifa de alto consumo. Estar
dentro del limite, representa una situacion de tranquilidad; pasar ese
limite, es considerado una situacion de alerta. [Figura 6.9]
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Se trabajo en tres conceptos de manera paralela, de diferente
naturaleza, y que consideran diferentes usos de tecnologia, formas
) de interaccion, y otra informacion relevante para el usuario.

=g - | e / Objeto inteligente [Figura 6.10] : Con el concepto de un reloj de
mol TTTTTTTRRCC L AR AR AR PGS R e arena o crondmetro, este objeto se encarga de contar el consumo
x| A . energético durante los intervalos de actividad energética. El objeto
- ‘ tiene conexion con los dispositivos y aparatos energéticos alrededor
Figura 6.5 - Consumo de Viviend Figura 6.7 - Valle de ahorro breve

suyo, de manera que puede ayudar a medir y optimizar los tiempos
de actividad de mas consumo energético, como por ejemplo, cocinar,

lavar ropa, trabajar en una tarea, etc. El objeto incorpora la interfaz

1 en KWh (naranja) y $ (rojo) (verde), seguido por una cresta
durante 15 periodos. de pérdida importante (roja).

Tt T T T ——] digital de circulos anteriormente propuesta.

Objeto con metafora / simbolismo [Figura 6.11] : Un dispositivo
que emula un corazon expresando con latidos el ritmo energético
dentro del hogar. Cuando éste se acelera, se ‘cansa’, perjudicando
b e e nneenne e T P la ‘salud’ de tu hogar, reduciendo el limite de consumo. Cuando se
«|B 2 B consume responsablemente, el corazén esta contento y puede elevar

i\ A tu limite de ahorro.
c: wl| [ Se visualizé la posibilidad de leer el ritmo de consumo de manera
g | wf | f A remota, en una accion similar a tomar el pulso, con ayuda de otro
" ' dispositivo colcoado en la mufieca.

® o ' Concepto digital [Figura 6.12] : Utilizar objetos domésticos como
. . areas de mapping, con la ayuda de un proyector inteligente. Este tiene
@ ® la cualidad de discernir entre objetos para proyectar la informacion,
" . por ejemplo, en aquellos que estan consumiendo electricidad, o
oA s e T E s e [ A dentro de algun contorno visual, como cuadros en la pared. El disefio
Figura 6.6 - Consumo de Vivienda Figura 6.8 - Un consumo general est4 concentrado sobretodo dentro de la interfaz visual, al explorar
2 en KWh (naranja) y $ (rojo) debajo del limite B, protagonizado distintas posibilidades de visualizacién de datos.
durante 15 periodos. E’OV(;J“) valle de ahorro importante Este tercer concepto, se descarté debido a la posible complicacion
verde).

tecnoldgica al momento de realizar la exploracion visual, y a la lejania
con el concepto de un data object.

4. Finalmente, prototipar y evaluar el objeto al transmitir la informacion
con el usuario meta, invitdndolo a seleccionar y trabajar con los datos. Los
data objects buscan compartir y construir didlogos e interpretaciones a
través de la participacion fisica. Considerar volver a los pasos anteriores
para reexaminar decisiones y alternativas previas.

Se diseiié una evaluacion dirigida a usuarios relevantes, enfocada
a medir y observar la interaccion de los usuarios con prototipos
Figura 6.9 - Interfaz gréafica de circulos, donde el blanco representa el de las interfaces de los objetos propuestos, la cual se documenta a
limite y la zona de consumo del usuario, alertdndolo si éste se excede. continuacién.
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Evaluacion de interfaces y estimulos

Para esta evaluacién participaron cuatro usuarios de 25 afios cada uno, en
un periodo de 30 minutos aprox. por prueba.

Como método de evaluacién se utilizo el Think Aloud Protocol (Protocolo
de Pensamiento en Voz Alta) [2], el cual propone la observaciéon y
documentacién de una accion o secuencia de acciones, donde el
observado narra paso a paso y en primera persona mientras las realiza.
El observador puede hacer preguntas y solicitar detalles del proceso en
cualquier momento, asi como recurrir a la documentacion para solucionar
dudas.

Se desarrollaron una serie de prototipos de las interfaces conceptualizadas,
asi como generadores de estimulos relacionados a ellas. Dentro de las
tareas realizadas en la prueba, se buscé observar respuestas como
sensaciones, emociones, ideas, interpretaciones, asi como conclusiones
de los distintos usuarios.

La evaluacién consistié en tres partes:

1. Evaluacion de estimulos sensoriales - Observacion de respuestas a
estimulos inmediatos vinculados a la interaccion con aparatos eléctricos,
en relacién a los sentidos.

2. Evaluacién de interfaces digitales - Prueba del caracter informativo y
sensorial de distintas interfaces visuales y tactiles sencillas, relacionadas a
la informacidn eléctrica.

3. Evaluacién de interfaces fisicas - Prueba del caracter fisico de interfaces
tridimensionales y tangibles, con ayuda de maquetas de distintas
caracteristicas.

Antes de las pruebas, se le comunico
al usuario su intencién. asi como
una breve semblanza en relacién al
proyecto. Se colocaron las interfaces,
y se montd una camara y tripie con
consentimiento del usuario. Al final
de las pruebas, se le entregd al
usuario una ficha con informacion
a llenar, donde se cuestionaron

habitos relacionados a la energia y
en donde indicaron qué interfaces
de las evaluadas desearian ver en
un producto energético.

Figura 6.13 - Preparacion de las
interfaces para la evaluacion.
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1. Evaluacion de estimulos sensoriales

En la superficie de una mesa, se le presentd al usuario un multi-contacto
que simulaba estar conectado, con tres indicadores de color, los cuales
correspondian a tres aparatos eléctricos colocados también en la mesa,
con tres niveles distintos de consumo promedio: alto, un tostador; medio,
una lampara de escritorio; y bajo, un cargador de teléfono celular.

[Figura 6.14]

Se le solicitoé al usuario conectar los tres aparatos progresivamente, sin
importar el orden; conforme esto sucedia, una alerta de tipo sonoro se
repetia a una velocidad equivalente al nivel de consumo del dispositivo
conectado. La prueba registré la reaccion de los usuarios al escuchar las
alertas, y el como afectaba su siguiente accion. [Figura 6.15]

Ejemplo: si el usuario conectaba primero el dispositivo de bajo consumo,
la alerta se repetia a una velocidad baja; si el usuario conectaba entonces
el de medio consumo, la alerta aumentaria la frecuencia a una velocidad
media, y alta con el dispositivo de alto consumo.

El resultado generalmente fue, que el usuario conectara los aparatos en
orden progresivo de bajo a alto, titubeando en el tercer aparato, debido
al aumento de ritmo de la alerta. En algunos casos, el usuario decidia
desconectar el dispositivo tras activar el sonido, lo cual era una respuesta
programada de la prueba. El resto de los resultados se exhibe méas adelante.

Este método de prueba se repiti6 cuatro ocasiones con el mismo
usuario: la segunda vez, empleando una respuesta tactil, con ayuda de
un dispositivo vibrador cercano al usuario. La tercera, con ayuda de una
interfaz visual sencilla, derivada de aquella disefiada previamente [Figura
6.9], reproducida en una tableta. A esta interfaz se le llamé interfaz latido,
y consiste en un circulo rojo que “late” como consecuencia del ritmo de
consumo. Esta interfaz sirvié para evaluar la interfaz de corazon, propuesta
también anteriormente. [Figura 6.16]. En la cuarta y Ultima prueba, se
emplearon los tres estimulos simultaneos, sonoro, tactil y visual, con el fin
de observar reacciones y encontrar caracteristicas comunes entre ellos, asi
como distintivas de su combinacion.

Al final de esta prueba, se le invitd al usuario a reflexionar y narrar lo
sucedido con las distintas interfaces y estimulos. Las tres pruebas se
hicieron en orden distinto para los cuatro usuarios.
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Figura 6.14 - Multi-contacto con tres aparatos de
distinto consumo conectados.

_”
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Figura 6.15 - El usuario escucha la alerta e interpreta
antes de conectar el tercer aparato.

Figura 6.16 - Interfaz latido. El circulo late
de acuerdo al ritmo de consumo eléctrico.
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Resultados - Los resultados expresados se tomaron en cuenta de acuerdo
a la informacion brindada por el método de evaluacién, asi como en la

posterior analisis de la documentacion.

Interfaz Sonora ﬂ

Percepcién

El sonido les recuerda a la estatica.

Not6é que el sonido se aceler6 conforme se
conectaban los aparatos.

Conforme se desconectan, el sonido va
descendiendo.

Entendi6é que no tenia que conectar uno de los
dispositivos. (el de consumo alto)

La alerta es como escuchar un reloj

El ruido es dificil de percibir en un entorno
ruidoso, asi como su incremento.

Sensaciones positivas

Comprension de la actividad - "Estoy jalando
mads electricidad cuando conecto este aparato”
Sensacién de alerta - “"Hay un tema de
seguridad en esta alerta”

Prisa - para realizar una accién

Aceptacion - de una accién

Tranquilidad

Practicidad

Sensaciones negativas

Angustia - "Algo va a explotar!”
Panico

Presién

Impaciencia

Incomodidad

Estrés por una incertidumbre
Urgencia de conectar otro aparato

Confusion - “El sonido rdpido fue
desconcertante”
Hartazgo - “El sonido podria fastidiar
rapidamente”

Ideas de los usuarios

Utilizar quizés otro sonido.

Usar una melodia no tan agresiva.
Usar un sonido mas calmado.
Variar en volumen o notas.

Observaciones

Probablemente un sonido diferente sea de
mas utilidad, y utilizarlo sélamente cuando el
usuario lo solicite, y no en todo momento.
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. . NANAANAS
Interfaz Tactil AVAAA
NANAAANAS
NANAANAS
Percepcion

Se percibi6 el cambio de vibracion.
Es facil entender qué esta pasando.
Les recuerda a la electricidad.
Es mas complicado de percibir.

Sensaciones positivas

Urgencia - por quitar el dispositivo de
alto consumo.

Cambio - ya no queria conectarlos
Sorpresa

Diversion

Sensaciones negativas

Intrusion

Miedo

Péanico - "Tiraria algo si ésto empieza a
vibrar”

Duda

Evacion

Saturacién

Ajenidad - "No te metas con mi cuerpo”

Ideas de los usuarios

Estaria bien si lo tienes puesto en el
cuerpo.

Podria perderse.

Puede causar estrés.

La gente puede pensar que es un toque
eléctrico.

Que dé un estimulo sélo si hay peligro

Observaciones

Se conectaron los enchufes en
secuencia, producto de la naturaleza de
la prueba.

Al ser un estimulo intenso, funciona
para comunicar una sensacion de alerta
o peligro.

La vibracion empleada sin cuidado, se
puede asociar a la electricidad, creando
sensaciones negativas.

Interfaz Visual @

Percepcién

Se entiende bien.

Es mas claro.

Se notaron los cambios de ritmo lento a fuerte.
Se entiende el concepto de latido/palpitacion.
Hay fuerza en la palpitacion.

Incertidumbre sobre el cambio de ritmo,
especialmente en una medicion intermedia. Es
claro cuando cambia de lento a rapido.

Sensaciones positivas

Claridad

Funcionalidad

Calma

Conexion usuario objeto - “A medida que co-
nectaba los dispositivos, el circulo empezaba
a interactuar conmigo”

Reciprocidad, respuesta a la accion - "Yo hice
una accion, ahora la interfaz me responde con
otra”

Curiosidad - por el patrén de la interfaz

Sensaciones negativas
No hubo.
Ideas de los usuarios

Funciona mejor que el auditivo y tactil.

Jugar con predecir el comportamiento del
circulo (recurso visual).

El recurso visual podria ser mas alertante.

Observaciones

De las tres interfaces de alerta, ésta fue la mas
eficiente y clara, y en donde el usuario pudo
reflexionar mas qué es lo que acontecia.

No causé sensaciones negativas,

Faltaria utilizar un recurso visual mas
alarmante.

Buscar precisar la interfaz respecto a lo que
mide y la observacion de sus cambios.

Se experimenté una facil conexiéon con la
interfaz,

Interfaces Combinadas o
(sonora, tactil y visual) e

Percepcion

El sonido y vibracién van junto con las
pulsaciones visuales.

Tactil y visual se acompafan bien.

Se entendid la prueba.

Se relacioné ritmoy alerta, y se relacion6
con el comportamiento.

La primer prueba, sonora, ayudod
a entender a la segunda, tactil, y
consecuentemente, a la tercera, visual.
Hay diferencia entre el sonido usado y
la imagen.

El sonoro resalta mas que los demas.

Sensaciones positivas

Sorpresa
Alerta
Curiosidad
Inmediatez

Sensaciones negativas
Miedo
Presion

Ideas de los usuarios

Interfaz enfocada a una medida de
seguridad preventiva.

Ciertos dispositivos son mas peligrosos’
que otros.

Se esperaba que la imagen empezara a
vibrar con la intensidad del sonido.

Se esperaria un sonido mas calmado
para la imagen, o viceversa para un
sonido fuerte.

Observaciones

El sonido y vibracién (u otro tipo de
interfaz tactil) pueden ser auxiliares a
la interfaz visual, pues la atencién se
centrd principalmente en ésta, similar a
un estimulo haptico.

Un tipo de estimulo e informacion
ayud6 a entender mas facilmente al
resto.

Al ser estimulos ya familiares, se pudo
discriminar facilmente uno de otro.
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2. Evaluacion de interfaces digitales

Esta vez se le presentaron al usuario cuatro interfaces visuales y tactiles
diferentes a través de una tableta, complementando al multi-contacto
y dispositivos en el escenario [Figura 6.17]. No se dié pista acerca de
la informacion a recibir ni del funcionamiento de éstas, y se pidid que,
ademas de describir qué ocurria, sacaran una conclusion de qué tipo de
datos estaba comunicando la interfaz.

Las interfaces enfocadas a evaluar el concepto del objeto reloj de arena
[Figura 6.10] consistieron en:

a) Interfaz contenedor - Orbes que llenan la pantalla de forma ordenada, al
ritmo de consumo de los dispositivos conectados. [Figura 6.18]

b) Interfaz desorden - Orbes que aparecen aleatoriamente al ritmo de
consumo de los dispositivos conectados, y rebotan en la pantalla llenédndola
visualmente. [Figura 6.19]

¢) Interfaz comparacién - Dos orbes de distinto color que giran en sentido
opuesto; uno de ellos crece en tamafio y brillo al reducir el ritmo de
consumo de los dispositivos conectados. El otro, al aumentarlo. [Figura
6.20]

Figura 6.17
Disposicion  de la
interfaz visual dentro
de la evaluacion

Figura 6.21
Interfaz de circulos concéntricos

d) Interfaz de circulos concéntricos - Evaluacién de la interfaz expuesta
anteriormente. Independiente a los dispositivos conectados, un circulo en
la pantalla marca un limite; al momento de tocar la pantalla, un segundo
circulo de color (verde, amarillo o rojo) aparece de forma creciente pasando,
o no, el limite del primer circulo, segun el periodo de consumo en el que el
usuario se encuentre: verde - bajo / por debajo del limite, amarillo - medio

::::::: / en el limite, rojo - alto / arriba del limite. [Figura 6.21]
0000000 . - . . .
0000000 Al final de esta prueba se invit6 al usuario a reflexionar y narrar lo sucedido
0000000 con las distintas interfaces y estimulos. Las tres pruebas se hicieron en
0000000 orden distinto para los cuatro usuarios.
Figura 6.18 Figura 6.19 Figura 6.20
Interfaz contenedor Interfaz desorden Interfaz comparacién
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Resultados - Los resultados expresados se tomaron en cuenta de acuerdo
a la informacion brindada por el método de evaluacién, asi como en la
posterior analisis de la documentacion.

Interfaz Contenedor |g
(1)

Percepciéon

Son esferas de consumo

El consumo se interpreta lineal
Confusién respecto al colory la
relacion entre ellas

Es similar a una pantalla de carga
Asociacion a un celular
Sensacién de contenedor

Sensaciones positivas

Relajacion - “Es relajante verlas”
Contemplacion

Reflexién

Paciencia

Agrado

Orden

Aprobacion

Ritmo

Sensaciones negativas

Confusién
Impaciencia - "Espero a que empiece
desde cero de nuevo.”

Ideas de los usuarios

Si se termina de llenar, no es bueno.
El orden utilizado, de izquierda a
derecha y de abajo hacia arriba esta
bien.

Observaciones

Al momento de interactuar con
la interfaz, se  concentraron
especialmente en la informacion
que comunicd, antes que las
caracteristicas de la interfaz en si. Esto
se puede deber al comportamiento
esperado y familiar de la interfaz.

Pagina 118

[ )
[ )
Interfaz Desorden oo

Percepcién

Los elementos chocan y luego no
Esferas sin comportamiento

Sensaciones positivas

Divercion
Contemplacién
Reflexién

Sensaciones negativas
Indiferencia
Ideas de los usuarios

Recuerda a una ldmpara de lava

Recuerda a la pantalla de standby de un
DVD

Observaciones:

Ser cuidadoso con el aspecto del color
La geometria de la pantalla puede afectar
la percepcién de esta interfaz.

Caus6 la sensacion esperada de
tranquilidad, llegando a una dimension
de contemplacién y reflexion.

La interfaz de desorden no causo el nivel
de impacto esperado.

En este caso, el comportamiento de la
interfaz si distrajo al usuario de descifrar
la informacion.

Interfaz Comparacién . ()
Percepcion

Las esferas giran

El crecimiento es sutil; sélo se
detecta si pasa el tiempo
Otro usuario si detecto el
crecimiento inmediatamente
Cuando el orbe color verde
esté activo, significa un buen
escenario, en contraste con el
naranja.

Sensaciones positivas

Gratificacion
Generacion de algo
Sensacién de activacion
Sorpresa
Contemplacién
Reflexion

Sensaciones negativas

No hubo.

Ideas de los usuarios

Se puede relacionar con el sol
Observaciones

Cumplié su objetivo como
interfaz contemplativa.

Se compararon y se busco
interpretar a los dos elementos
dentro de la interfaz.

En general, lo que pasd en la
interfaz se asocio facilmente y de
manera positiva.

Estéticamente, se relaciond con la
energia solar.

Interfaz Circulos Concéntricos

Percepcion

Es una interfaz gradual, correspondiente a la
accion

Hay una relacion y reaccién al tacto

Hay una relacion entre el color y el tamafio

Los circulos pueden cambiar de color

El centro es el foco de interaccién

El circulo contiene

El uso de secuencia refleja algo positivo
Asociacion con activacion de limite de uso de
la energia

Sensaciones positivas
Gratificacion

Sorpresa

Curiosidad

Invitacion a interactuar
Identificacion con la forma
Claridad

Predictibilidad - "Me hubiera extrafiado que
el tercer circulo hiciera otra cosa”

Sensaciones negativas
Falta de alerta

Ideas de los usuarios

La progresion de los circulos refleja las etapas
de algo.

La interfaz estd mandando una sefial. - “Estd

prendido/prendiendo algo.”
Si hubiera generado alerta, no me animaria a
interactuar de nuevo

Observaciones

El uso de colores y seméaforo usado en las
pruebas anteriores les ayudé a asociar la nueva
informacion.

De nuevo existe conexion del usuario con la
interfaz.

El concepto grafico es muy sencillo de entender,
y se esperan que pasen ciertas “reglas” dentro
de ella (circulo - centro, circunferencia - limite).
Se explora el factor de la predictibilidad, donde
el usuario podria esperar la continuacién de
una secuencia para asumir que algo funciona
bien.

El potencial de repeticion se puede ver afectado
por el nivel de alerta generado.

La facil asociacién de la informacién ayudd a
identificar errores dentro de la interfaz misma.
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3. Evaluacion de interfaces fisicas

Con el fin de descubrir y evaluar potenciales tangibles, para esta prueba
se utilizaron maquetas volumétricas de las interfaces, las cuales fueron
presentadas al usuario, indicandoles la accidon que deberian realizar con
ellas, pero sinindicar el cdmo nila forma de sujecion, accion o acercamiento
tactil con el objeto. El usuario posteriormente podria sacar conclusiones
acerca de los acontecimientos y la informacion recibida.

Se realizaron cuatro pruebas:
Figura 6.24 - Seleccién de interfaz

a) Interfaz de accion "Detective” - El usuario sujeta la interfaz y debera para su colocacion espacial

usarla para “escuchar” los tres dispositivos en la mesa; una alerta sonara

dependiendo del consumo del dispositivo medido. El usuario podra

rectificar pasos. [Figura 6.22]

b) Interfaz de accidén "Botdn de pénico” - El usuario escuchara tres tipos
de alertas, correspondientes a tres tipos de consumo. Se espera que el
usuario presione la interfaz para detener alguna de las alertas. Presionarla
otra vez activara el consumo nuevamente. [Figura 6.23]

Figura 6.25 - Presentacion y seleccion
de objetos para manipular

c) Colocacién espacial de interfaces para su uso - El usuario tendra que
elegir una entre tres interfaces distintas y colocarla con ayuda de adhesivos
en el espacio, orientacion y posicion que considere mas conveniente para
su uso, pensando en un escenario doméstico. Por ejemplo: en una pared o
debajo de una superficie. [Figura 6.24]

d) Exploracion tactil de interfaces - Al usuario se le presentan un nimero
de objetos de dimensiones similares pero con caracteristicas diferentes de
forma, peso, textura, transparencia, material, etc. Se le invita al usuario a
manipularlos e interactuar de la forma que ellos quieran, en éste caso, con
especial atencién a la accion de voltearlos y girarlos. Al final de la prueba,
se le invita a reflexionar sobre esos objetos y elegir su(s) favorito(s).

Figura 6.22 - Interfaz detective

Lista de objetos: [Figura 6.25]

d1: Prisma angular de carton / Detective

d2: Prisma recto de carton

d3: Prisma redondeado de cartén / Botdn

d4: Cilindro de metal con acetato, relleno de balines
d5: Cilindro rojo de plastico, relleno con arena

d6: Figura geométrica labrada en piedra

Figura 6.23 - Interfaz botdn de panico
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Resultados - Los resultados expresados se tomaron en cuenta de acuerdo
a la informacion brindada por el método de evaluacién, asi como en la
posterior analisis de la documentacion.

Interfaz Detective Q

Percepcion

Identificacion de tres distintos ritmos
auditivos de acuerdo a los dispositivos,
asi como el aumento de su intensidad.
La alerta con el dispositivo con el
consumo mas alto es como una alarma;
un ritmo muy rapido.

El ritmo se quita cuando se retira la
interfaz del dispositivo.

Es una interfaz portatil.

Sensaciones positivas

Facil adaptacion

Familiarizacion

Alerta - con dispositivos de alto
consumo

Usabilidad

Control

Sensaciones negativas
No hubo.

Ideas del usuario

Parece una bocina
El uso es similar a un voltimetro
Es un detector de electricidad

Observaciones

Los usuarios asimilaron rapidamente la
informacion.

Se lidié con la geometria del dispositivo
para colocar la interfaz.

Se manipulé la interfaz para hacerla
coincidir con el dispositivo.

Se gir6 en vertical, como una perilla,
hasta que empezd a sonar.

Repetian la interaccién con el mismo
dispositivo para verificar la respuesta.
Al final un usuario aventé la interfaz a la
mesa; es una posibilidad de interaccién.
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Interfaz Boton de Panico o
Percepcién

Es para desactivar/activar el uso de
energia.

Cuando se detecta un consumo alto,
sirve para detener su uso.

Asociacion del sonido con el alto
consumo.

Sensaciones positivas

Familiarizacion
Diversion
Sencillez
Rapidez
Inmediatez

Sensaciones negativas
No hubo.
Ideas

Su funcidn es leerte informacion, como
tips o consejos energéticos

"Es como los que estan afuera de la
casas (medidor de consumo)”
Recuerda a una alarma anti-incendios

Observaciones

La interfaz se presiond con mucha
energia en la mayoria de los casos.

Un usuario lo apret6 con calma.

Fue una interfaz positiva para los
usuarios debido a su sencillez.

Su interaccion consiste en una accién
rapida, por lo que tiene que ser
controlable.

Colocacion espacial de interfaces

Usuario 1 - Boton colocado en la pared, a la altura de la cara. [FIgura 6.26]
Usuario 2 - Boton colocado en la pared, a la altura maxima de su brazo en
posicion sentada. [Figura 6.27]

Usuario 3 - Boton colocado en la pared, a la altura de la cara. [Figura 6.28]
Usuario 4 - Prisma colocado en la pared, en el filo de una puerta, a la
altura de la cara [Figura 6.29]. Botén, colocado en una mesa, cerca de los
dispositivos encima, al alcance de la mano [Figura 6.30]. Interfaz detective,
colocado al costado de una mesa, como una perilla [Figura 6.31].

Ideas del usuario

En la pared es sencillo de alcanzar y controlar.

Si se coloca en la mesa conviviendo con otros objetos, da la sensacion de
que activa o interviene algo en la superficie

En la mesa es controlable también - “En esta posicién lo tengo a la mano.”
Observaciones

Los objetos se colocaron en relacion a su funcién durante las actividades
que se habian realizado previamente.

La posicién mas recurrente fue en la pared, a la altura del rostro.

La colocacién de los objetos en la mesa resulta interesante, pues se utiliza
en relacion del resto de los objetos presentes en su superficie.

La orientaciéon en la colocacion de los objetos fue impulsada por la
geometria.

Izquierda, de arriba a
abajo:

Figura 6.26

Figura 6.27

Figura 6.28

Derecha, de arriba a
abajo:

Figura 6.29

Figura 6.30

Figura 6.31
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Exploracion tactil

Sensaciones e ideas de los usuarios
Prisma angular
Si parece un objeto doméstico

Prisma recto
Cuidado - “No me gusta la fragilidad”

Botdn

Familiaridad - "S/ parece un objeto
domeéstico”

El tamaio puede ser un problema para
manipularlo

Cilindro con balines

Diversion - “"Me gusta el sonido
cuando gira”, “Lo usaria por gusto”
Curiosidad - "Quiero abrirlo”

Cilindro con arena

Agrado - “Me gusta el peso y sonido”

Curiosidad - ;Lo puedo abrir?”
Diversion - "Me gusta agitarlo”
Sorpresa - "No esperaba el peso”
El color ayuda a la interaccion

Es practico y portable

Lo usarian como un dial

Lo usarian como mouse

Lo rodarian en la superficie

Figura de piedra

Agrado - "Me gusta la textura”
Peso, forma y textura atractivos
Provocacion - "Quiero sujetarlo”
Ajenidad - "Me causa extraneza”,
"Siento que es agresivo, por las
puntas”

Curiosidad - ";Como se siente?”

Generales

Curiosidad - si los objetos se
relacionaban entre si

Orden - se clasificaron algunos objetos
que compartian caracteristicas como
de la misma familia, y se intentd
interactuar con ellos al mismo tiempo.
Relajacion
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Observaciones

Botdn

Se volted varias veces para presionarlo
Se intentd abrir

Cilindro con balines

Se rodd de un lado a otro

Se agito fuerte

Se intentd abrir

Se vertié el contenido; se volvié a meter

Bote con arena

Se quiso abrir en seguida

Se volted, gird y agité multiples veces

Se rodd de un lado a otro

Su peso facilité la confianza en la interaccidon

Piedra

Se intentd girar multiples veces

Se volted de acuerdo a sus caras

Se giré como una pirinola sobre sus puntas

Generales

Un acontecimiento que llamé la atencidn
fue como algunos objetos se clasificaron de
acuerdo a caracteristicas en comun. Entre estas
caracteristicas se consideraron el material, la
geometria, las dimensiones o el color.

Esto generd potenciales de interaccion como
el juntar, apilar y alinear los objetos, asi como
realizar combinaciones en su orden. Una vez
combinados, se intentaron utilizar de manera
conjunta.

Esta facultad de los objetos generd reacciones
positivas. - "Es interesante que coincidan”
Ademas, hizo al usuario cuestionarse la
naturaleza de los objetos y su papel respecto al
resto. - s Por qué el resto no se parece?”

Los objetos se catalogaron como relajantes
y estimulantes. Se manipularon con calma,
aprovechando sus cualidades fisicas y utilizando
la extensién de la superficie.

Caracteristicas tactiles como la textura y el peso
fueron comentados por los usuarios de manera
positiva.

Se rodaron y voltearon como previsto, sin
embargo destacan dos acciones inesperadas: la
de intentar desarmarlos o abrirlos, y armarlos,
juntarlos y/o hacerlos coincidir.
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Fichas de Usuario

Para finalizar la evaluacion se entregaron fichas de informacién a completar.
Se realizaron cuatro fichas de usuario exponiendo los resultados de cada
una de ellas, complementando la informacion obtenida en el resto de las

pruebas.

Caracteristicas favoritas

SNAANANS

Estimulo tactil

d

Estimulo visual Usuario 1

Edad: 25 afios

“Pensaba que la interfaz
era para leer, que si la
presionaba me daba un
tip o un consejo.”

Circulos
concentricos

“Si el objeto estd en la

©
o

Boton de o
- mesa me da la ilusion
panico .
de que activa algo en la
superficie”
Caracteristicas favoritas
ﬂ Estimulo sonoro
Estimulo Usuario 2
@ visual

Edad: 25 anos

; “iPalpital”
Circulos ) “Pienso que es una medida
concentricos  ge sequridad preventiva.”

“El sonido me impacienta,

¢A que hora va a pasar
algo?”
“Un tostador es mds
peligroso que una ldmpara o
un cargador”

Boton de
panico
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2,
2,

® O

No poseé
eco-tecnologias

No paga su
consumo
eléctrico
personalmente

No poseé
eco-tecnologias

Si paga su
consumo
eléctrico
personalmente

Caracteristicas favoritas

@ Estimulo visual

Contenedor
Usuario 3
Edad: 25 afos
Circulos
concentricos “Siva a haber un peligro,
ahi si que me de un

toque, cosquillas, que

Bgtén de vibre, que haga todo”
panico

“Me da la idea de que la
Detective interfaz estd mandando

PO

una sefial”

Caracteristicas favoritas

Estimulo sonoro

Usuario 4
Edad: 25 afios

@ Estimulo visual

® Contenedor “A medida que conectaba,
o0 el circulo empezaba a
interactuar conmigo.”

Botén de “Me gusta que los objetos
panico este.n a/meadqs, p/erllfo que
tienen esa intencion.”
“La idea de una secuencia
Detective me da la idea de que algo

estd bien.”

© ©

2,
®

Si poseé
eco-tecnologias

Si paga su
consumo
eléctrico
personalmente

No poseé
eco-tecnologias

Si paga su
consumo
eléctrico
personalmente

Las fichas de usuario exhiben que las caracteristicas preferidas dentro de
los cuatro usuarios fueron el uso de estimulos visuales, asi como la interfaz
de botén de panico - sequida de la interfaz de circulos concéntricos; en
menor grado el uso de estimulo sonoro, la interfaz de contenedor y la
interfaz de detective. También exhibe una mayoria que paga su consumo
eléctrico personalmente, pero que no poseé eco-tecnologias. Finalmente,
estos datos serven de referencia, sin embargo distan de ser un resultado

estadistico.
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Conclusiones

El desarrollo de acercamientos y propuestas conceptuales a través de
metodologias de disefio, asi como su evaluacidn con usuarios fue esencial
para el establecimiento final de un objeto-producto. De estos procesos de
indagacion, observacion y puesta en practica de conocimientos se pueden
rescatar varias conclusiones.

Tangibilizar la informacion energética dentro de un objeto fue el primer
reto de disefio. Seguir las metodologias de los data objects facilitd
el comprender y dimensionar la informacién de interés a comunicar,
y a desarrollar caracteristicas para su inclusién en un producto. Esta
metodologia se aplicd también durante el proceso de disefio. Por otro
lado, evaluar distintas propuestas de interfaz con usuarios funcioné para
descubrir hallazgos y asi establecer los lineamientos de disefio final.

Durante la evaluacion de estimulos, los usuarios eligieron algunas
cualidades entre los distintos tipos: del sonoro, su facil identificacion,
del tactil, su intensidad para comunicar. La interfaz visual fue la mejor
interpretada en general, debido en parte al desarrollo de la prueba en
este aspecto. A pesar de que en investigaciones previas se observd que
la comunicacién visual es la mas comun entre las tecnologias y conceptos
existentes, efecto que se busca contrastar, no se descatara utilizarla en
conjunto con otros estimulos sensoriales.

Ademas de observar la preferencia que tienen los usuarios hacia cierto tipo
de estimulos, se descubrieron algunos criterios con los que los afrontan:
como usuarios receptivos al cambio, sensibles al entorno, informados, y
con una especial curiosidad, se les observo familiarizarse rapidamente con
lainformacién novedosa brindada por las interfaces evaluadas, volviéndose
mas perceptivos en las pruebas siguientes. Esto fue una ventaja para
la evaluacion, pues una vez relacionados con la informacién integrada,
comenzaban a observar las cualidades y deficiencias de la interfaz misma.
También funcioné de manera opuesta: cuando la interfaz era sencilla de
descifrar y/o familiar, el usuario comenzaba a codificar la informaciéon mas
eficazmente. Por ejemplo, el uso de colores durante la primera prueba,
facilitd la experiencia en la interfaz de circulos concéntricos, que también
los integraban. Esto fortalece la idea explorada en el capitulo 2, donde al
no existir barreras entre el usuario y la interfaz, la informacién resulta mas
sencilla de descifrar.

Durante la evaluacion de interfaces digitales, la presencia de reglas
familiares o predecibles dentro de la interfaz permitio al usuario aceptarlas
de manera natural, y de nuevo, codificar la informacién mas facilmente.
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Por ejemplo, en la interfaz de contenedor donde el llenado era de manera
ritmica y lineal, el usuario esperaba el tope como el fin de la interaccion. Se
buscd mantener las interfaces del disefio final ricas en este tipo de cddigos
de uso, condicionando al usuario a la anticipacion.

Otra reaccion positiva sucedié cuando los usuarios eran los que solicitaban
la informacién a través de las interfaces, por ejemplo, con la interfaz de
circulos concéntricos, en donde la informacion aparecia después de tocar
la pantalla, o en la interfaz detective, al sonar tras colocar el objeto junto al
dispositivo eléctrico, resultando en una conexion tangible usuario-objeto.
Esto es un recurso usado en la propuesta final, que le da libertad al usuario
de solicitar la informacion y evita un funcionamiento intrusivo.

Posteriormente, en la exploracién tactil fue donde se encontré mas riqueza
de reacciones positivas e interesantes. Los objetos utilizados permitieron
una gran variedad de posibilidades de interaccién, consecuencia de sus
cualidades fisicas y también del espacio en el que se desenvolvieron. Los
objetos con énfasis en el peso y textura fueron los mas apreciados por el
usuario pues reflejaron cualidades estimulantes y se rechazaron los objetos
mas fragiles. Este analisis se suma a las caracteristicas contempladas para
el producto de disefo.

La variedad e interés de un potencial tactil fue la inspiracion principal
para el disefio final, en conjunto con el uso de otros estimulos sensoriales
como el visual y el sonoro, asi como el denominado estimulo haptico, que
corresponde a la percepcion tactil en analogia con la visual o la sonora,
estrechamente ligada con el movimiento del cuerpo, facilitando recibir
informacion sensorial como la forma, orientacion, ubicacién o dureza de un
objeto, donde éste puede fungir como extension del cuerpo para percibir
mas informacion del exterior. En la percepcidn héaptica, se considera a la
mano y al movimiento de los dedos como un “sistema experto”.[3][4][5]

- i &l 9
Figura 6.33 - Los cuatro usuarios evaluados, explicando los
acontecimientos que acaban de experimentar.
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Ademas de la interaccidn fisica explorada, se observé una importante
interaccién cognitiva, donde el usuario explora el significado de los
objetos y trata de entender su funcidn natural. El fendmeno observado de
agrupar, combinar y relacionar los objetos entre ellos tiene un potencial
fuerte de interaccion que se continla explorando en el establecimiento de
la propuesta de un sistema de varios objetos.

Este planteamiento beneficia ese potencial interactivo y brinda una libertad
al disefador de incluir total o parcialmente varios tipos de informacién a
comunicar, asi como de interfaces ya evaluadas. Por ejemplo, interfaces
fisicas como el detective o el botdn de panico obtuvieron resultados
positivos en forma y accién que se esperan conservar en la forma y funcion
del disefio; igualmente, las interfaces digitales de contenedor y circulos
concéntricos, que se esperan conservar como interfaces caracteristicas de
los objetos.

Incluir una variedad de interfaces y estimulos sensoriales dentro de este
sistema de objetos posibilita el dotara cadauno de ellos con particularidades
e identidades propias, basadas en aquellas caracteristicas que incorporen
complementando la informacién que comunican. A su vez, podrian
aprovechar cualidades estudiadas de inteligencia e interconectividad para
dar acceso a nuevas caracteristicas.

Lo anterior otorgaria al usuario una libertad de utilizacion similar a la
observada en la evaluacion, al desafiar las habilidades cognitivas al
descifrar, controlar y dominar los distintos objetos en el orden y manera
que éste crea conveniente, estimulando su curiosidad y sensibilidad al
entorno para finalmente, abrir un canal hacia la informacién energética.

En el penultimo capitulo, se sintetizaran los lineamientos de disefio basados
en los procesos de investigacion y exploracién vistos, concluyendo en una
propuesta de disefio de producto que sera desarrollada y evaluada desde
los distintos enfoques presentes en el documento.
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Lineamientos finales de diseino

Disefiar un ecosistema de objetos interactivos e informativos que
incorporen una o mas de las interfaces fisicas y digitales evaluadas, tales
como detective, botdn de accidn, contenedor lineal, circulos concéntricos,
y con un potencial de exploracién tactil.

Seran objetos inteligentes e interconectados: se comunicaran
sistematicamente entre ellos, con otros dispositivos y bases de datos,
potenciando la interaccién y las capacidades funcionales, en el uso de
componentes tecnolégicos y tecnologia informatica. Su utilizacidn
progresiva hard mas precisas las funciones y asi, la experiencia del usuario.

Seran integrantes del ecosistema energético doméstico y vinculados al
sistema de suministro eléctrico, privilegiando la instalacion y la conexién,
en armonia con las nuevas tendencias y tecnologias de la energia. Esto
les permitira recolectar informacién energética del espacio, objetos y
habitos del usuario, de manera automatica y selectiva, en funcion con la
informacion seleccionada a comunicar.

La informacidn sera aquella en relacion al control del consumo eléctrico.
Seré solicitada por el usuario, producto de la interaccion y exploracién
a través de las interfaces e informacion asignada a cada objeto, en la
busqueda de estrechar la relacién del usuario con la informacién.

La interaccion serd de naturaleza sensorial, a través de estimulos
distintos, incluyendo los visuales, auditivos, tactiles y hapticos. Su
aplicacion, asi como la incorporacién de interfaces e informacién en cada
objeto, seran relacionadas, selectivas y distintivas, dotando a cada uno
de combinaciones Unicas que lo identifiquen frente al resto.

Fisicamente, seran objetos con formas sencillas y familiares, faciles de
descifrar y controlar, con énfasis en la textura y el peso. Su tamafo y
disposicion seran adecuados a la manipulacién: objetos portables,
enfocados a existir sin restricciones en el habitat de un “usuario
nomada”. Estéticamente, ademas de las caracteristicas distintivas de la(s)
interfaz(ces) incorporada(s), existird un lenguaje comun que los relacione
entre si, como un grupo de objetos interactivos, sensoriales, tecnoldgicos
e inteligentes.

Se disefara siempre de manera responsable y ética en relacion con los

tres campos de estudio del proyecto: la energia eléctrica, la tecnologia y
la interaccion con el usuario.

Pagina 133



Desarrollo de la propuesta

Una vez establecidos los lineamientos de disefio, se establecen la cantidad y
cualidades individuales de los objetos que integran la propuesta. Teniendo
en cuenta que cada objeto estaria vinculado minimo a una interfaz, un tipo
de estimulo y un tipo de informacién diferentes, se reflexiond sobre cuéles
serian los definitivos para utilizar y combinar.

Se puede establecer que la informacién energética comunicada por
los objetos a través de su interfaz es el principal y mas profundo criterio
de diferenciacién entre uno y otro; sin embargo, esta asimilacion soélo se
logra tras descifrarla por medio de sus interfaces sensoriales, durante y
después de la interaccion, lo que implica la existencia de otros criterios de
diferenciacion previos, durante etapas previas de la interaccién, codificados
en otras caracteristicas del objeto.

Ya se plantearon usos particulares de estimulos sensoriales en las interfaces
evaluadas previamente: el visual (contenedor, circulos concéntricos); el tactil
(botdn, circulos concéntricos); el auditivo, utilizado en otras evaluaciones
como la sensorial y en la interfaz de detective, y el haptico, presente en
la exploracion tactil de objetos. Estas experiencias sensoriales brindan
una naturaleza Unica a la interaccion con cada objeto; un uso aislado de
sus interfaces puede garantizar la orientacién hacia un tipo particular de
estimulo. Este segundo criterio se obtiene al inicio de la interaccion.

Finalmente, un criterio adicional que refuerza la diferenciacion y definicion
de cada objeto son las caracteristicas estéticas como la forma, el tamafio,
el color o el material, las cuales son utiles para disociar un objeto del otro
antes de la interaccion.

Estos tres criterios de diferenciacion involucran una curva de aprendizaje
en el usuario en torno a la complejidad de los objetos, que empieza con la
percepcion y distincion de objetos tangibles, a la de objetos sensoriales, y
finalmente a la de objetos informativos y relacionados con la energia. Esta
escala se podra evaluar con usuarios reales.

Caracteristicas fisicas y estéticas Antes de la interaccion

Naturaleza sensorial de la interfaz Inicio de la interaccion

Durante y después de la

Informacién energética comunicada ; .,
interaccion

Figura 7.1 - Niveles de profundidad de los criterios de diferenciacion
y complejidad de los objetos, asociados a un nivel de interaccién.
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Posteriormente, se asignd y desarrollé cada objeto dentro de los tres
niveles de diferenciacién y con base en lo ya evaluado:

Recoleccién de informacién - Como se analizd en las conclusiones
del capitulo 3, existen dos alternativas para la medicion y recoleccidn
precisa de informacion eléctrica en el hogar: a través de un medidor
eléctrico instalado y a través de enchufes inteligentes. Optando por
la facilidad de conexion y el control de la medicién, se decidid por
la medicion con enchufes, cuyo disefio y presencia ampliaran el
ecosistema de objetos y sus posibilidades sensoriales.

Objeto 1 (Botdon) - Incorpora el botén de accién, que es una
interfaz con evidente potencial tactil, y conlleva una accion simple y
efectiva. Esta caracteristica puede funcionar para recibir o transmitir
informacion, asi como comenzar e interrumpir un evento, por ejemplo,
tras una situacion de alerta vinculada al consumo, como la entrada de
otro esquema tarifario o el sobreconsumo; o predictiva, anticipando
un suceso probable de ocurrir, como una tendencia en el consumo.
La comunicacion de esta informacion recuerda a la evaluacion de los
circulos concéntricos, interfaz que comparte el potencial tactil del
boton.

Por ello, se considera la combinacién de estas dos interfaces, fisica y
digital, en donde una accion tactil producida por el botdn conlleve
a la comunicacion de informacion, o a un suceso vinculado, como el
encender y apagar aparatos eléctricos de manera remota

Objeto 2 (Detective) - Incorpora la interfaz detective, que facilita
la comunicacién de tipo instantanea (ver capitulo 2). Utilizando la
frecuencia de un estimulo sonoro, para expresar cantidades o ritmos,
este tipo de interfaz movil permite conocer informacién especifica de
cada dispositivo con el que interactia.

Un tipo de informacion instantanea que el usuario expresd desear
conocer, (ver cap. 6, Taller Multidisciplinario,) es el consumo
energético por aparato en tiempo real, informacién generalmente
fuera del alcance del usuario, por lo que acercarle esta informacién a
través de una de las interfaces es pertinente.

Si se considera una red eléctrica funcional e interconectada dentro
del hogar, una interfaz como ésta puede facilitar comprender otros
tipos de informacion instantdnea de consumo, como el consumo
fantasma o en standby. el cual sigue siendo latente en los aparatos
eléctricos, aunque a menor escala.

Pagina 135



Objeto 3 (Acumulador) - Incorpora la interfaz de contenedor visual
lineal, comunicando cantidades de consumo dentro de un parametro
de llenado, bajo la existencia de un limite, como una cantidad
maxima o una meta de consumo, por ejemplo, durante un periodo.
Su consulta es informacién de caracter instantanea; la comunicaciéon
del limite es de caracter predictivo; su llenado o alcance, es de alerta
sobre un suceso. Para desarrollarlo, hace falta adaptar la interfaz a un
objeto tangible utilizando la exploracién formal.

Sugerir una exploracién formal implica considerar el potencial de estimulo
haptico contemplado en los objetos. Esta caracteristica, mas bien alineada
con las cualidades fisicas, se considera durante el desarrollo de los objetos.
Por ejemplo, una respuesta del objeto al sujetarlo, manipularlo o girarlo;
en una retroalimentacion sensorial inteligente como pequeia vibracion,
en donde la tecnologia del objeto tiene relevancia.

La familiariedad entre los objetos estad presente dentro de los tres niveles
de diferenciacién propuestos en la Figura 7.1: por el tipo de informacién
que emplean - la energética, relativa al consumo, su recolecciéon y
comunicacién; por su relacion con los estimulos - de una manera calculada
e inteligente, relacionada a su informacion; y en sus cualidades fisicas - a
través de un lenguaje estético comun.

Estos objetos cuentan con un nivel de autonomia e independencia
funcional y espacial, lo que sumado a las caracteristicas dimensionales
propuestas en la evaluacion, invita al disefio de una forma de integracion
que estreche sus distintos tipos de relacion. Esto puede ser a través de una
caracteristica fisica o tecnoldgica, que los agrupe en ciertos escenarios de
interaccion.

Finalmente, se restringe la propuesta de objetos a tres, pues ademas de
ser un numero simplificado de las interfaces evaluadas con anterioridad,
agrupan un numero de informacién identificada como relevante y asimilada
a lo largo de este proyecto. Sin embargo, la metodologia seguida hasta
ahora es aplicable para una gran variedad de objetos hipotéticos con
las mismas caracteristicas, en el uso de distintas formas de interaccion
sensorial e informativa.

Figura 7.2 - La propuesta se restringe a tres objetos, los cuales manifestan
los distintos niveles de diferenciacion.
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Informacién energética

Interaccion sensorial

Informacion para el
control del consumo
eléctrico.

Haptica
Uso de vibraciones al
sujetar y manipular los

General .
objetos.
Indicadores de Respuesta a la orientacion
funcionamiento. y ubicacion.
Informacioén predictiva
Evaluacién del consumo "
, P X Tactil
Boton eléctrico por periodo, , .
, : Uso de botdn de accion.
segun las tendencias del o
. Uso y variaciéon de
usuario. . : .
vibraciones, presencia de
S . relieves y resistencia tactil.
Informacioén instantanea
Encendido y apagado de
dispositivos.
Informacion instantanea
Detective Ritmo de consumo Sonora
por aparato eléctrico, Ritmo, repeticion y
incluyendo el consumo en | variacién de sonido
stand-by.
Informacioén instantanea
Consumo acumulado por
periodo.
Acumulador Visual

Informacioén predictiva
Limite de consumo por
periodo

Informacién de alerta
Exceso de consumo por
periodo.

lluminacion progresiva del
volumen.
Uso de color e intensidad
luminica.

Figura 7.3 - Descripcion de informacién energética comunicada y
naturaleza de la interaccion por cada uno de los objetos.
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La figura 7.3 detalla la informacidén e interaccion contempladas para
cada objeto sensorial, los cuales basan su funcion en la recoleccion de
informacion de los enchufes inteligentes o medidores, los cuales tienen su
propio nivel informativo e interactivo. Sin embargo, se elige que su papel
en el ecosistema sea funcional y complementario, jerarquia que se debe
manifestar en su expresién como objeto.

Los medidores cuentan con los mismos criterios generales de informacion
e interaccién de la Figura 7.3, al contribuir a la comunicacion del panorama
de consumo del usuario y utilizar indicadores de funcionamiento. También
complementan funciones secundarias de los otros objetos, como permitir
el apagado y encendido de aparatos a través del objeto tactil, asi como
permitir al objeto sonoro identificar los aparatos eléctricos segun su
ubicacién

Informacién Interaccién

Consumo de los aparatos
eléctricos, instantaneo y
Medidor acumulado.

Con los otros
aparatos de manera
inalambrica.

Registro de utilizacién
de los aparatos, como
identificacion, horario,
tiempo de uso, y
ubicacién.

Con el usuario

a través de un
indicador visual de
funcionamiento.

Figura 7.4 - Descripcion informativa e interactiva del medidor.

Paralelamente, se decide que una forma en la que los objetos se integren
fisica y funcionalmente sea a través de otro objeto complementario que
potencialice la interaccién. Este objeto, conceptualizado como una base
de carga eléctrica, también recolecta informacién externa al ecosistema
doméstico a través de internet, con el fin de fortalecer los parametros de
medicién del ecosistema de objetos.

Informacién Interaccion

Con los otros
aparatos de manera
inalambrica.

Integrador Carga de los objetos
Informacién estadistica
Datos y estadisticas
energéticas externas
de(l) (los) usuarios(s) y la
empresa suministro.

Con el usuario

a través de un
indicador visual de
funcionamiento.

Figura 7.5 - Descripcion informativa e interactiva del objeto integrador.
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Este ecosistema integrado por cinco objetos diferentes: tres primarios y
dos secundarios, requiere un ir y devenir de informacién para funcionar:
de la medicion directa de los aparatos eléctricos dentro del ecosistema
doméstico; de la interaccion del usuario mismo a través de los objetos
sensoriales; de la conexion con nubes de informacion; y de la constante
interconexion entre todos los componentes. En la Figura 7.6 se exhibe
un diagrama de comunicacién continua entre el ecosistema, con el tipo
de informacion que cada integrante facilita, ayudando a comprender las
relaciones entre los objetos y pensar en escenarios de funcion conjunta.
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Figura 7.6 Diagrama de comunicacién en el ecosistema inteligente

La conexion tecnologica permite hacer realidad este ir y devenir
informativo, ademéas de establecer reglas de comunicacion vy
funcionamiento. Se propone una red en malla como lenguaje de
comunicacioninterna entre los objetos, que favorezcala triangulacion de
informacion vy la eficacia del sistema. Wi-fi para la conexién informatica
externa. Y corriente alterna, que interviene en el funcionamiento de
los medidores o periféricos y en el objeto integrador, asi como su
transformacion para la carga de los objetos sensoriales.
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Aspectos tecnologicos

Comunicacion interna

En la comunicacion interna del sistema de objetos como la expuesta
en la Figura 7.6, el vaivén de informacién depende de la solicitud y
respuesta entre los objetos, en una facil canalizacién y fluidez adecuada
a la naturaleza inteligente, informativa y movil de los objetos. Para
lograrlo, se propone la utilizacion de médulos de tecnologia en red en
malla como Zigbee o Z-Wave, ejemplos de tecnologia de onda corta y
mediano alcance disefiada para objetos integrados, acciones de control y
automatizacion. Se trata de una iniciativa de estandar inaldmbrico que ha
obtenido mucha popularidad entre dispositivos conectados al internet, asi
como dispositivos para el smart-home.

A diferencia del Wi-fi o Bluetooth, otras tecnologias inaldmbricas de onda,
ésta permite una mayor eficiencia de comunicacién en distancias medianas
para datos pequefios, manteniendo un bajo consumo y un menor costo
tecnoldgico. En comparacion, solo necesita entre el 2% y 10% del hardware
gue requieren las otras tecnologias, y soporta dispositivos de rango mas
largo y en mayor numero. La frecuencia en la que operan es de 2.4 GHz
Dependiendo el area, su rango de transmision es de 10 a 100 m.

Funciona a través de una red de malla, la cual permite usar cualquier
dispositivo interconectado como puente de comunicacion, ofreciendo
distintos caminos para transportar la informacion ain cuando estan
separados. Esto significa, que cualquier dispositivo dentro de la red puede
funcionar como transmisor, extensor o receptor. Sistemas como éste
incluyen un lenguaje que permite a los dispositivos compartir informacion
selecta, por ejemplo, datos de ubicacién, o si algo estd encendido o
apagado, en una red que se conecta casi instantdneamente (15 ms). Los
nodos dentro de la red pueden permanecer dormidos la mayor parte del
tiempo y despertar de manera inmediata al momento de su requerimiento,
lo que aumenta la vida media de sus baterias.

3.3V Regulator

]

Power plug SV~12V XBee 7B Interface

Figura 7.7 - La tecnologia Zigbee esta Figura 7.8 - Esquema de tarjeta
presente en una gran variedad de programada utilizando un
dispositivos en la domética. Snapgoods =~ modulo de tecnologia Zigbee,

Towards IOTS
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En resumen, el uso de éstas tecnologias vuelve eficiente, fluida y simple
la interaccién con y entre estos objetos, los cuales siempre estan en
funcionamiento, recolectando informacion, triangulando y midiendo al
resto de los objetos, aln en constante desplazamiento, particularidad de
Ssu uso, o en estado pasivo.

Para integrar el sistema Zigbee dentro de la propuesta se requiere de dos
tipos de dispositivos: coordinadores, o nodos activos, que estan presentes
en los objetos interactivos, como el Boton, Detective y Acumulador y el
Integrador, permitiéndoles procesar, decodificar, coordinar y recordar la
informacion recolectada; y los de funcionalidad reducida, o nodos pasivos,
presentes en el nimero utilizado de enchufes inteligentes, los cuales s6lo
cumplen sus funciones basicas de recoleccidén y comunicacién, sin poder
transmitir; sélo re-transmitir. [1][2][3]

Alimentacion

Buscando mantener una interaccion inaldmbrica entre los objetos, se
exploro la posibilidad de utilizar formas de carga que requieran contacto
Unicamente con el objeto integrador. Una de ellas es la carga por induccion
magnética. Qi es un tipo de interfaz estandarizada de cargadores por
induccion que usa dos rieles planos que generalmente se colocan alineados
uno encima del otro para cargar una bateria, a través del fenémeno de
acoplamiento inductivo resonante [4]

Este tipo de carga es una tecnologia que evita el uso de cables y simplifica
la interaccion del usuario con el objeto. Evitan la exposicion de los
componentes electronicos, y por lo tanto, fendmenos como la corrosion
u otras fallas eléctricas. Son también mas durables pues evitan el desgaste
fisico de conectar y desconectar.

Duspos:Tivo con g Carcavor P

Figura 7.10 - La carga por
induccion beneficia la
induccién magnética a través de rieles, interaccion, la funcionalidad y la

Figura 7.9 - Esquema de
funcionamiento de la carga por

elaborado por El Androide Libre estética. Satechi

Pagina 141



Ademas, es una forma de carga que beneficia la estética, pues los
componentes requeridos pueden ser internos a la carcasa, sugiriendo
limpieza.

El transmisor inaldambrico, o la parte inferior, es alimentado por corriente
directa de 5V a 9V a través de un puerto USB. Poseé un riel circular para
transferir la energia, que suele ser de 3 a 5cms de didmetro. El receptor
tiene un riel similar que recoge la energia y la pasa a la bateria. Las
especificaciones de bajo consumo de Qi suelen rondar entre los 3W y 5W,
a través de distancias de hasta 4 cms, y por una variedad de materiales
excluyendo al metal. [5][6][7]

La carga por induccidon beneficia la funcionalidad del sistema en relacion
con la interacciéon, donde las interfaces sensoriales, en estado pasivo e
interconectados, permanecen esperando a ser utilizados en el objeto
integrador, permaneciendo también en un proceso de carga el cual
garantiza su usabilidad. Las caracteristicas de esta carga son inteligentes,
gracias al uso de los moédulos anteriormente mencionados, los cuales
benefician la vida atil al poder controlar la carga o voltaje transmitidos
asi como detenerla cuando sea necesario, por ejemplo, en el caso de una
carga llena.

La geometria y dimensiones de este sistema de carga generd
consideraciones de disefio para las interfaces sensoriales e integrador.
Su interaccion debe de ser alineada fisicamente, ademaés de asegurar un
contacto mientras se utilizan juntos. El integrador/cargador, permanece
alimentado por una toma de corriente alterna, lo que vuelve su interaccién
espacialmente fija. Ademas, utilizar maximo 4 cms de material entre
ambos rieles de carga y evitar el uso de metal en el area de contacto de
las carcasas.

Finalmente, los objetos medidores, permanecen fijos a la toma de corriente,
lo que garantiza su constante alimentacion y funcionamiento. (Ver Figura
7.6)

Comunicacién externa

Una cualidad de los productos inteligentes es su interconexion a internet;
a bases de datos que permitan su identificacion, actualizacion, registro, y
la posibilidad de descargar y compartir informacion. La comunicacién con
fuentes de informacion externas beneficia la adaptabilidad del sistema
de objetos; establecer y comparar parametros precisa su funcionamiento;
actualizar sus bases de datos vuelve vigente la informaciéon comunicada;
compartir e intercambiar la informacién de uso, asegura una
retroalimentacion y una contribuciéon a mejorar el servicio.
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Dentro de la informacién pertinente para el funcionamiento del sistema de
objetos que facilita la interconexion, se incluye la relacidén costo/energia,
establecidos por la empresa suministradora, asi como cualquier tipo de
datos estadisticos que puedan mejorar el criterio de las interfaces, como
el consumo de otros usuarios, el consumo a nivel comunal, o estadisticas
de tecnologias de consumo y aparatos, asi como de dispositivos eléctricos
inteligentes y tecnologias limpias.

Tener acceso a este tipo de funciones y ventajas, implica la existencia de
un banco de informacién a través de una nube o servidor vinculado a los
objetos, el cual debe poseer todos los criterios de seguridad para proteger
al usuario y sus interacciones. Se sugiere que sea la empresa suministro
quien facilite y parcialmente controle este servidor, garantizando el
intercambio de datos, con el Unico fin de mejorar los servicios.

Para todo lo anterior, se propone la integraciéon de un médulo de antena
wi-fi que se integre a la red doméstica, a través del objeto integrador.
El uso de routers externos o conexidn directa a través de ethernet no
estad considerada, debido al tipo de usuarios, y espacios generalmente
reducidos para los que esta considerado el proyecto, que no requieren
mas allad de un mediano alcance en la conexién.

Este mddulo wi-fi va integrado junto con un nodo Zigbee coordinador, en
una tarjeta programada como Arduino, tal como se propone en el trabajo
Towards Internet of Things [4], la cual sirve para decodificar los datos
del resto de los sensores Zigbee y poder subirlos a la nube. Para evitar
interferencias, el modulo coordinador solicita a cada dispositivo enviar su
informacion uno por uno, de manera constante. A esto se le conoce como
polling. [5]

oB
v

Sensores Coordinador

— CFE

Nube en
cooperacion
con la empresa
suministro

Figura 7.11
Elaboracién propia basada en diagrama de Towards 10TS, 2019
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Vinculacion con asistente de voz

El uso de componentes como Zigbee brinda una oportunidad excelente
de expansion interactiva: integracién con otros objetos inteligentes que
compartan esta tecnologia, como el caso de las interfaces y asistentes de
voz. Por ejemplo, Echo, de Amazon, y su asistente de voz Alexa, los cuales
recientemente (2019) han empezado a incluir hubs de lenguaje Zigbee
dentro de sus bocinas. [8]

Sincronizarse con estos dispositivos abre la posibilidad de controlary recibir
informacion a través de la voz, en tareas vinculadas a la automatizacion de
la interfaz, y a su vez permitiendo la interaccion con otros dispositivos
inteligentes ajenos al ecosistema de productos, expandiendo ain mas las
posibilidades sensoriales de los objetos informativos.

Plataformas como Alexa permiten organizar los dispositivos en grupos
de accién, o planear rutinas, ademas de las denominadas skills, que son
tareas especificas disefiadas por usuarios para Echo en conjunto con otros
dispositivos. También existe compatibilidad con los servicios de nube, con
el fin de controlar el envio de informacién consentida al dispositivo, asi
como protegerla.

Respecto a actualizaciones, permiten realizarlas sélo en la informacion de
la nube y no en el firmware de los dispositivos, lo que ahorra tiempo y
consumo de datos. Por ultimo, ofrecen programas de certificacion para
desarrolladores, que facilita a sus usuarios descubrir tu producto.

Las interfaces de voz simplifican las acciones dentro del SmartHome, y la
presencia de los asistentes virtuales controlados por éstas es cada vez mas
comun. Se ha observado como cada vez mas tecnologias las adoptan para
realizar tareas. En palabras de Amazon, la relacién con la voz no sélo es
conveniente; es robusta. [9]

Por ello, se propone una conexién facil y programada a los asistentes de
voz, posibilitando claras ventajas en interaccion, interconexién, seguridad,
optimizacion de datos y sobretodo en ampliar las posibilidades de
comunicacion de los objetos, en el establecimiento de nuevos escenarios
interconectados que incluyan una variedad de dispositivos inteligentes en
sus potenciales comunicativos, sin eclipsar el potencial sensorial de las
interfaces aqui propuestas. Por lo mismo, aprovechar sus cualidades dentro
de los estimulos hapticos, visuales, sonoros y tactiles, para comunicar
nuevos tipos de informacién, adaptados al estilo de vida del usuario.
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Figura 7.12 - La vinculacion tecnoldgica con asistentes
de voz como Alexa de Amazon, potencializa la
interaccién del usuario con el sistema de objetos, la
interconexidon con otros dispositivos inteligentes, y la
capacidad comunicativa de los objetos sensoriales.

B

“Alexal ;Cuantos kWh llevo el dia de hoy?”
“Oye Alexa, ¢Donde esta el dispositivo que
mas consume dinero?”

“Alexa, apaga mi area de trabajo por favor.
“Alexa, muestrame el numero de lamparas
prendidas en el objeto acumulador”

“Alexa, enciende el acumulador de energia”
“Alexa, cuando pase el limite de consumo, has
sonar al objeto detective.”

“Alexa, ayudame a encontrar al objeto botén
con ayuda de los otros dos”

e
0 e .

v

Figura 7.13 Diagrama de comunicacién interno + el uso
de un asistente de voz inteligente

Pagina 145



Exploracion formal

Una vez establecidas las capacidades ‘

tecnoldgicas del sistema de objetos, se o — . !

comienza una exploracion formal de acuerdo | L ’ W |

a los parametros y condiciones que lo anterior P 1 L = ‘ /.’. . —
demanda, y al tipo de objetos proyectados. . -, T — s w ‘

Se realizd un moodboard, un tablero de
imagenes de referencia, donde se exhiben
diversas familias de objetos con caracteristicas
fisicas en comuln. Se buscaron referencias B.0. .5
con dimensiones y cantidades similares, - B
funcionales en una superficie plana, que
invitaran a la sujecién y manipulacion.

Las formas de presentacién entre las imagenes
son variadas, asi como las dimensiones,
proporciones y distribucién de los diversos
grupos de objetos. Se observaron las distintas

formas de sujecion, asi como otras formas de N
interaccion sugeridas por la forma. e ‘f 24
> ,/
Las caracteristicas en comun dentro de las _A | '
familiasincluyen el uso de material y acabados, N5

la forma rectora y composicién geométrica
principal, la alineacion y la proporcion

Las variaciones dentro de las familias, sugieren
cambios sutiles como el uso de radios, empleo
de color y texturas, orientacién o tamafo.

e

En algunos ejemplos, también existen
objetos secundarios o caracteristicas que
integran funcionalmente a la familia de
objetos principales, como bases compartidas
y alineadas, o aditamentos restrictivos, que
contribuyen también a su distribucion formal. ’

- - -
"u wwe ‘ , - ‘f
Figuras 7.14 - Moodboard :.‘ E

explorativo de familias de
objetos
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Figuras 7.15 - Moodboard explorativo de
interfaces sensoriales

Posteriormente, se exploraron
productos  contempordneos  con
distintas interfaces de cualidades
sensoriales, que en su interaccién
brinden el estimulo haptico, el tactil,
visual o el sonoro.

La idea principal es observar
cualidades formales y configuraciones
relacionadas a este tipo de interfaces,
especialmente en su incorporacion y
adaptacién a productos tecnolégicos.

Cada interfaz corresponde a funciones
Unicas, sin embargo se observa una
tendencia general en el uso modular
de elementosy texturas comunicativas;
el uso de formas y lineas suaves, y un
fuerte protagonismo de las interfaces
en la configuracién del objeto.

Esta exploracion complementa una
variedad de estimulos sensoriales
como referencia, y refuerza su relacién
con la forma y funcién dentro de un
producto.

En la busqueda formal para la
propuesta, se utilizaron como criterios
principales, ademas de lo explorado
con andlogos para mantener la
familiaridad, expresar la naturaleza
sensorial de cada interfaz y después
su funcion.

Posteriormente, se conceptualizaron
formas amables y estimulantes, que
favorezcan la sujecién y manipulacion,
y se optd por una sencillez y suavidad
visual. Al considerarse  objetos
inteligentes, el gran valor de su funciéon
esta en sus componentes internos, sin
embargo, se procura un énfasis formal
en sus interfaces comunicativas.

Figura 7.16 -
Bocetos explorativos

e £ |
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Sy rr' \ e '} “7 }
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B 5 P
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Cualidades de los objetos

Los primeros acercamientos fueron a través de bocetos en papel,
evolucionando en técnicas digitales como el modelado volumétrico en
3D y renderizado. Dentro de la exploracién formal, se buscé mantener
una evolucién simultdnea de los tres objetos, por sus cualidades
complementarias y familiares.

Con el fin de comprender la identidad formal individual de cada objeto, se
busco definir caracteristicas de acuerdo a su propia naturaleza sensorial y
comunicativa, asi como por el tipo de interaccion derivada de las interfaces
incorporadas, en una lista de cualidades abstractas que ayudaron a definir

y contrastar cualidades formales, funcionales y estéticas méas adelante.

T 7Y
oy ==\ Sistema de objetos
—F / Y
- Preciso
=y Confiable
Aa & S e Agradable
T Accesible
Man~ JABA— Objeto Boton Objeto Acumulador Objeto Detective
Confiable Seguro Curioso
Asertivo Observador Expresivo
Discreto Sincero Amigable
Explicito Aventurero

Figura 7.17 - Lista de cualidades abstractas de los objetos

Con las cualidades abstractas enlistadas, y el resto de las consideraciones
desarrolladas anteriormente, se realiz6 la primera propuesta formal del
sistema de objetos, cuya relacién, caracteristicas y desarrollo se explican a
continuacion.

Figura 7.16 - Bocetos explorativos Figura 7.18 - Boceto de propuesta formal
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Desarrollo formal

En la propuesta formal de los tres objetos, se seleccioné un lenguaje
formal similar alrededor de tres revoluciones verticales distintas, con
dimensiones idénticas en su base, pero con una altura distinta en una
relacion proporcional. [a,b,c, Figura 7.19].

Cada objeto responde a una sujecion y manipulacion diferente, producto
de la interfaz incorporada, y de su naturaleza sensorial e informativa. A
cada uno se le asignd un cédigo de color, reforzando su diferenciacién
estéticay la identificacion de sus codigos de uso. Su integracion es a través
de una base planar horizontal, la cual los distribuye de manera equilibrada
y sin jerarquia, y sobre la cual gravita el inicio de la interaccion, pues los
objetos reposan sobre ella (d). El medidor o enchufe heredd la geometria
de la base, buscando un lenguaje mas neutro y secundario. (e)

Para Detective (a) se propuso b
una geometria cdnica, con un
lenguaje de sujecion por la
parte superior, producto de su
naturaleza mévil y equilibrado
por su base ensanchada, en
donde se encuentra la interfaz
sonora.

En el Acumulador (b), se
selecciond una geometria
cilindrica y de mayor altura,
con una lectura visual en
niveles, Es un objeto de dos
orientaciones.

Figura 7.19 -
Propuesta formal
inicial

El Botdn (c), se plante6 como
una geometria mas pequefa,
basado en una composicién
esférica, enfatizando la
interfaz tactil de botén de

accion.

Figura 7.20 - Interaccién con
medidores
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Figura 7.21 - Interaccién con
la propuesta inicial

Figura 7.22 - Explroacion formal y

material

Figura 7.23 - Desarrollo formal-
comunicativo de las interfaces
sensoriales

Con un primer estudio material,
basado enlos moodboards, se definio
una propuesta en plastico rigido de
acabado semi-mate, que enfatiza
colores basados en una tricotomia
de primarios, en contraste con un
acabado textil neutro. El integrador
y el medidor, utilizando acabados
neutros y el uso de un cuarto color.
[Figuras 7.19 - 21]

Posteriormente, con la refinacién
y exploracion de formas, se busco
acercarse a un lenguaje mas
sofisticado y tecnoldgico, buscando
resaltar la diferenciacion estética.
[Figura 7.22]

Interfaces sensoriales

Continuando el proceso formal,
se buscé brindar al objeto de
un lenguaje funcional concreto,
centrado en  sus interfaces
sensoriales o sea, sonido, luz y tacto.

Para el Detective se cambi6 la
interfaz sonora a la parte superior,
al ser un objeto de orientacion
vertical. Se le di6 una geometria
cdncava cdnica, similar a la forma
de una bocina [Ver figuras 7.15]. Por
ultimo se agregaron perforaciones
que comunican la salida de sonido.
[Figura 7.23]
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Figura 7.24 - Nueva propuesta formal

En el Acumulador visual se considerd una interfaz luminosa en sentido
vertical a través del volumen del objeto, en un llenado progresivo utilizando
luz. El objeto conservo la caracteristica de tener dos orientaciones. [Figura
7.25]

En el Boton tactil, se re-incorpord la interfaz de circulos concéntricos en la
parte superior, indicados a través de relieves visuales y tactiles, para indicar
niveles de informacion. [Figura 7.24]. Incluso, se considerd la utilizacién de
lineas de colores en seméaforo. [Figura 7.23]

Se cambid la distribucién de la base integradora a una lineal, favoreciendo
la simplicidad y dimensién espacial, asi como la exhibicién frontal de los
objetos para su observacion y sujecién, y por lo tanto, para el estimulo
héaptico derivado de su manipulacion [Figura 7.24]

Se suavizaron las lineas formales, y se trabajé en los bordes, optando por
un disefio compacto y sencillo. Se incorporaron cambios materiales en las
distintas partes del objeto.

Figura 7.25- Vista lateral y uso de Figura 7.26 - Prototipo
luz en la interfaz visual dimensional
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7.27 - Refinamiento de elementos formales

Posteriormente, se re-trabajaron las partes superiores. El Detective
incorpor6 un cambio de geometria reminiscente a un objeto sonoro,
mientras que al Acumulador se le incorpord un relieve y aro luminoso
superior que facilitan su funcién, asi como un seccionado vertical de lineas
para su comunicacion. Al Boton se le afadieron relieves que dinamizan la
manipulacion de su superficie tactil.

Finalmente, se re-plantearon formalmente los medidores, integrandose
con el resto de los objetos en configuracién y geometria, asi como la base,
incorporando cambios de angulos, curvas y espesores. En ambos objetos
se incorporaron indicadores luminosos de funcionamiento.

P i

——

Figura 7.28 - Re-disefio de medidor y base

S
.= o~

Figura 7.29 - Prototipos formales impresos en 3D
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Exploracién estética y material . Se realizé una eploracion de materiales, combinaciones y acabados que
Figuras 7.30 .. . . .. . . . -
incitan a la manipulacién e invitan a la interaccion. Se encontraron plasticos

con acabados suaves, texturas pronunciadas, ondulaciones, acabados
pulidos y reflejantes, presencia sutil de biselados, textiles uniformes,
colores brillantes en contraste con materiales neutros, y luminiscencia
dispersa por el material.

Con base en ello, se realizaron acercamientos de aplicacién estética y
material en la propuesta. Se experimentaron con distintas combinaciones
de tonos y matices en los objetos, conservando los tres colores elegidos
previamente para su diferenciacién inicial y utilizandolos para resaltar las
interfaces sensoriales y puntos de contacto. Se buscé un contraste con
tonos de blanco y gris en distintas temperaturas, en aplicaciones al cuerpo
de los objetos, de la base y del medidor.

j@llllllllllmrr'-

Figuras 7. 31 - Exploracion estética de objetos con un caracter mas ludico

Se observd que una mayor proporcion de colores dentro del objeto brinda
un caracter orientado a lo ludico [Figuras 7.31]. Por otro lado, una menor
proporcidon de colores respecto a variedades de gris y tonos oscuros, resulta
en un caracter tecnolégico. [Figuras 7.32].
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Figuras 7.32 - Exploracion estética con un caracter mas tecnolégico

La aplicacién de color en detalles, como en el uso de lineas finas que resaltan
los bordes, resulta una solucién sobria y elegante para la identificacion
inicial de los objetos. Su utilizacién también ayuda a orientar al usuario
hacia la interfaz sensorial del objeto.

Se optd por un contraste con un tono uniforme de gris claro, el cual se
repite en base y medidores, resultando en una suavidad visual. Igualmente,
se optd por un material plastico semi-mate para el cuerpo de los objetos,
y el uso de texturizado en areas superiores considerando la sujecién, y en
su base individual, ademas de la aplicacion de color, con un fin funcional
de soporte y diferenciacién primaria.

Por sus cualidades particulares, cada uno de los tres objetos sensoriales
incorpora ademas materiales especificos. En el Detective, se eligio la
utilizacién de textil en el area superior, material que facilita su funcién
e identificacion visual como objeto sonoro. Para el Acumulador se eligid
un plastico traslicido para su uso comunicativo con luz en los anillos
laterales y superior. En el Botdn, el uso de plastico texturizado y flexible
esta presente en toda su superficie tactil.

Estas caracteristicas definen un contraste material en los objetos que facilita
la identificacién de sus componentes, y a su vez, integran la propuesta
estética final.
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Propuesta estética

Colores en objetos sensoriales

Pantone 10103 C

Pantone 185 C Pantone 2369 XGC Pantone 109 U

Colores en base integradora y medidores

Pantone 10103 C Pantone 10393 C

Figura 7.33 - Propuesta estética final, vista frontal

Figura 7.34 - Propuesta estética final, vista superior
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Dimensiones

Los objetos fueron disefiados con el propdsito de ser amables vy
estimulantes en la manipulacién. Se opta por una configuracién compacta,
centrada en sus componentes tecnoldgicos, con una lectura sencilla y
facilmente difrenciables. Sus bordes boleados y suavidad de forma, asi
como la distincidon evidente de partes, expresada en divisiones fisicas y
cambio de materiales, facilitan su utilizacion.

Figura 7.37 - Manipulacion, escala y medidas generales del Medidor
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Materiales y acabados

Todas las piezas que conforman los objetos estan fabricadas en un proceso

de inyeccidén por molde o de doble inyeccidon donde se indique.

* = Doble inyeccidn

Material Acabado
Objeto Parte de molde
[10]
1]
Panel tactil* Santoprene MT-11010
c
;3 Cuerpo Polipropileno | MT-11000
Base* Polipropileno, |+ 41019
Santoprene
Membrana Pollpropilleno, MT-11000
textil
2 Coro'na Polipropileno, MT-11010
*8 superior* Santoprene
E Cuerpo Polipropileno MT-11000
Base* Polipropileno, | 1 11019
Santoprene
Coro.na* Polipropileno, MT-11010
5 superior Santoprene
©
f_u . .
2 Cuerpo* Pg"pmp"e”"' MT-11000
S antoprene
Q
< . .
Base* Polipropileno, |7 44619
Santoprene
Carcasa | poinropileno | MT-11010
_ superior
S
S Enchufe Polipropileno | MT-11000
p
'Carc'asa Polipropileno, MT-11010
inferior* Santoprene
5 Carcasa . .
o -
S superior Polipropileno | MT-11000
“S; Poli il
= Base* QUPTOPIENO: | \i1_11010
= Santoprene

Figura 7.38- Tabla de componentes externos, materiales y procesos
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Componentes internos Figura 7.39

Objeto Componentes

Panel sensitivo

Médulo Zigbee coordinador
Micro-motores de vibracién (3)
Tarjeta programada de control
Bateria Li-ion de 380 mAh, 3.7 V
Cargador Ql 3.5V

Botén

Médulo de bocina digital
Médulo Zigbee coordinador
Micro-motor de vibracion
Tarjeta programada de control
Bateria Li-ion de 380 mAh, 3.7V
Cargador Ql 3.5V

Detective

Tiras de ilumincion LED de 2mm (11)
Médulo Zigbee coordinador
Micro-motor de vibracién

Tarjeta programada de control
Bateria Li-ion de 380 mAh, 3.7 V
Cargador Ql 3.5V

Acumulador

Indicador multi-LED

Modulo Zigbee pasivo

Modulo transformador de corriente
Tarjeta programada de control

Medidor

Indicadores multi-LED (4)
Modulo Wi-fi

Médulo Zigbee coordinador
Tarjeta programada de control
Transmisores de carga Ql 3.5V (3)
Alimentador USB-C hembra

Integrador
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Objetos informativos

Como se establecio al inicio del capitulo, se asignaron tres niveles de
diferenciacion y complejidad informativa para el desarrollo de estos
objetos. Las caracteristicas fisicas y estéticas representan su nivel mas
superficial; la naturaleza sensorial de las interfaces asignadas, apoyada por
la tecnologia y reflejada en el funcionamiento del objeto, representan un
siguiente nivel; la informacién energética comunicada, reflejada no solo
en funcién pero también en la interaccion completa, es el tercer y mas
profundo nivel. Un resumen de la informacion por niveles en cada objeto,
desarrollada hasta ahora se expresa en la Figura 7.40.

Durante la interaccion, cada nivel de informacion descifrado complementa
al anterior, generando una percepcion integral del objeto en una curva de
aprendizaje. Para ello, las caracteristicas deben estar vinculadas entre si 'y
desafiar lo menos posible la |6gica de las anteriores, facilitando la lectura.

Es necesario definir puntual y estrictamente la comunicacion de este
tercer nivel, para entender completamente a los objetos, como el grado
de informacion energética y sensorial en cada estimulo. Al ser informacién
cuantificable, producto de la medicion técnica de los dispositivos, se optara
por el disefio de una comunicacién lo mas sensorial posible utilizando las
caracteristicas ya definidas, alejaAndose de una comuncacién numérica, pues
nuestro fin es contrastar con las interfaces de comunicacién existentes.

Boton
Mediano, Ritmo de consumo
Detective conico, Sonoro por dispositivo.
amarillo Periodo instantaneo
Acumulador

Figura 7.40 - Tabla de niveles de diferenciacién y complejidad por objeto
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Objeto Detective

Su funcion es comunicar el consumo por aparato eléctrico proximo a
través de la repeticion y variacion del sonido, incluyendo el consumo en

stand-by, que es un grado minimo de informacion.

El ritmo es la forma de suceder y alternar una serie de sonidos o
acontecimientos periédicamente en un intervalo de tiempo. En su similitud
conceptual con el consumo energético, medido en watts-hora (Wh), se
utilizan patrones definidos de sonidos o beats en secuencia, para expresar
la cantidad consumida durante el tiempo de lectura. En este caso, se usa
como referencia la periodicidad de los Wh, ayudando a crear un vinculo
entre la unidad de sonido y la unidad de medicién energética.

La interfaz es capaz de comunicar la diferencia ritmica de consumo entre
dispositivos, o de un mismo aparato en momentos distintos, por lo que
solicitara a los medidores la potencia eléctrica de los aparatos conectados,
en una medicién inteligente y continua.

Al establecer un parametro entre rapidez y lentitud ritmica, se puede
distinguir un consumo de electricidad acelerado de uno desacelerado, y
comparar. Por ello, se realizé primero una tabla de referencia basada en la
tabla de potencia promedio por aparato (Watts) de la empresa Conermex
[12], en donde se exhiben ejemplos de cuatro tipos de consumo doméstico:

Ejemplo Potencia / Consumo | Tipo de consumo
Foco fluorescente 15 watts / 15 Wh Muy bajo
Ventilador de pedestal | 75 watts / 75 Wh Bajo

Television plana de 50" | 350 watts / 350 Wh Medio

Plancha 1000 watts / 1 kWh Alto

Figura 7.41 - Ejemplos de consumo en aparatos domésticos

Utilizar una relacién de tiempo para medir el consumo, como lo hacen las
empresas de suministro en kWh, facilita saber cuantos watts se utilizaron
durante un periodo determinado de uso. Por ejemplo, utilizar un foco
fluorescente por media hora implica un consumo de 7.5 Wh o 0.0075 kWh
(15 watts 0 015 kW x 0.5 hrs).

Para crear una equivalencia justa entre sonido y consumo, se pensé en
comunicar un beat por cada Wh consumido. Por ejemplo, en el caso del
ventilador de 75 W, un ritmo de 75 beats en el transcurso de una hora, o 1
beat cada 48 segundos. La frecuencia sonora del resto de los aparatos del
ejemplo se expone en la primera y segunda columnas de la Figura 7.42,
utilizando la férmula: 3600 (segs) / Potencia.
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Ejemplo | Frecuencia sonido A | Frecuencia sonido B
Foco fluorescente 1 ¢/ 240 segundos 1 ¢/ 24 segundos
Ventilador de pedestal | 1 ¢/ 48 segundos 1 ¢/ 4.8 segundos
Television plana de 50" 1 ¢/ 10.3 segundos 1 ¢/ 1.03 segundos
Plancha 1 ¢/ 3.6 segundos 1 ¢/ 0.36 segundos

Figura 7.42 - Frecuencia de sonidos segun consumo.

De esta manera, un parametro ritmico para los ejemplos usados seria
entre: un beat c / 240 segundos, para un consumo muy bajo, y uno c/ 3.6
segundos para un consumo alto,

Se considera que las frecuencias dentro este parametro son demasiado
lentas para transmitir la sensacion de urgencia idealmente vinculada al
uso de aparatos de alto consumo, por lo que se propone acelerarlas con
un factor de escala x10, resultando en la tercera columna de la Figura 7.26,
donde el sonido A representa el consumo de 1 Wh, y un segundo sonido
B, el consumo de décimas de watts-hora (0.10 Wh) [ 360 / Potencia ].

Con esta velocidad, el usuario puede %

interpretar escenarios de alto o bajo f—‘ §|

consumo utilizando la interfaz una sola
vez. Ademas, un potencial deseado es la
comparacién entre aparatos y escenarios
de uso, en donde la exploracién continua
a través de la interfaz, ayudard a
concientizar al usuario sobre sus tiempos
de consumo, en una forma de medicién
energética indirecta.

Figura 7.43 - Interfaz en uso

De manera secundaria, un tipo de informacién directamente ligada a la
medicion instantanea de consumo es el stand-by o consumo fantasma.
Como ejemplo, los asistentes personales deben permanecer en este modo
de muy bajo consumo para permanecer ‘atentos’ a las érdenes del usuario.

En promedio, estos asistentes consumen entre 1.5 y 3 watts en stand-by.
La frecuencia de este consumo fantasma variaria de un sonido A cada 20 o
40 mins, y un sonido B cada 2 0 4 mins. [13]

Para la repeticion de sonidos, se sugiere el uso de sonidos con un rango
intermedio, con un volumen entre 25 y 65 dB. [14]. Como referencia, se
utilizard el sonido de click un metrénomo, con un pequefio aumento
de intensidad entre el sonido A y el sonido B. Para ello, se propone una
biblioteca de sonidos recopilada en una carpeta digital. [15]
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Objeto Acumulador
Hora del dia Consumo medido Consumo total
anticipado = 5.2 KWh

6:00 am 0 kWh 0%

Su funcidén es expresar el consumo energético total acumulado por
periodo de manera visual; se utiliza una interfaz de contenedor, la cual
se representa a partir de la iluminacién progresiva del objeto. El registro
se visualiza tras la activacion del objeto, utilizando su geometria para
comunicar una sensacién de volumen contenido.

[o)
Para esta interfaz se propone un seccionado visual dimensional en diez 10:00 am 1.04 kWh (+2200@3)
anllos, donde cada fraccion representa un porcentaje del consumo total
representado por el llenado del objeto, y su iluminacion progresiva refleja
su cumplimiento.

En este caso, el consumo total o 100%, es de caracter predictivo, basado
en un promedio de lecturas anteriores y/o estadisticas de consumo. . 30%

. - - 2:00 pm 1.56 kWh o
Tras establecer este parametro, se mide el consumo durante el periodo (+10%)
actual en funcion al porcentaje que representa, informando, orientando o
alertando al usuario.

Con el fin de fomentar la interaccién constante, se decidié que el periodo
de consumo acumulado expresado sea de un dia, adecuandose a las horas
activas y de suefio del usuario para re-establecer la interfaz. La recoleccion 6:00 pm 3.90 kWh
es de manera constante y pasiva a través de todos los medidores
vinculados, por lo que la informaciéon a comunicar cambiara dependiendo
del momento de uso.

75%
(+45%)

Esto le da al usuario una percepcién de ritmo de llenado, ayudandolo a
identificar sus horas energéticamente mas activas. Asi mismo, el usuario 90%
puede establecerse metas de llenado y controlar sus habitos de consumo. 10:00 pm 4.68 kWh (+15%)

Cuando el consumo del periodo actual sobrepasa al consumo total
anticipado, la parte superior del objeto se ilumina indicando su “llenado”,
y continuara contando el consumo excesivo en relacién a lo ya expresado,
afectando los parametros de prediccion para las siguientes mediciones,
con el fin de adaptarse a los habitos de consumo del usuario. En modo 115%
pasivo, el objeto se ilumina una sola vez, alertando al usuario e invitdndolo 12:00 am 5.98 kWh (+25%)
a consultar.

En el ejemplo de la Figura 7.44 se pueden observar cinco momentos de
consulta, de los cuales cuatro se encuentran dentro del consumo total . Nuevo consumo total

. . (+1) 6:00 am 0 kWh . .
anticipado. Dentro de estos cuatro, el periodo entre las 2:00 pm y las 6:00 anticipado = 5.59 kWh
pm corresponde al de mayor uso energético, en contraste con el periodo
anterior, que representa el de menor uso. El Ultimo ejemplo corresponde Figura 7.44 -
a un escenario donde se superd el consumo anticipado, modificando la Ejemplos de lectura del objeto en cinco momentos diferentes del dia.
interfaz y el limite promedio de consumo diario. * Informacién basada en sélo dos dias de uso
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Objeto Boton

Su funcién es informar al usuario la calidad del panorama de su consumo
eléctrico actual y habitos relacionados, a través de una interfaz tactil y
el uso de vibracion. En base a un célculo y un balance de informacion el
objeto comunica tres niveles de evaluacion.

Los niveles de evaluacién estan sujetos a una superficie tactil, con una
jerarquia relativa al didmetro y a la duracidén de la respuesta tactil /
vibraciéon de su circunferencia tras presionar.

Por ello, dentro de los tres escenarios de evaluacidon, pueden existir
distintas eventos y circunstancias, como las expuestos en la Figura 7.46.
Asi mismo, se espera que la informacién brindada por el recibo eléctrico
tras el periodo facturable respalde aquella comunicada por esta interfaz.

Evaluacion
de Ejemplo
consumo

La curva de consumo diario durante el periodo

es menor a la anterior.

La curva de consumo diario va descendiendo.
Consumo instantdneo normal o bajo.
Consumo diario por debajo del limite.

Tarifa de consumo baja.

Consumo por debajo o similar a un usuario

promedio.

1° Nivel Bajo

Evaluacion de ., Duraciéon de
Diametro . .,
consumo la vibracién
1° Nivel Bajo 1 seg
2° Nivel Medio 2 segs
3° Nivel Alto 3 segs

Figura 7.45 - Caracteristicas de interfaz de los niveles de evaluacion.

El periodo de evaluacién esta sincronizado al periodo de facturacion del
servicio eléctrico, por lo que es considerado un periodo de medicién
largo, de entre un mes y dos meses. El panorama de consumo, reflejado
por distinta informacién recolectada y registrada, es calificado en un
balance de informacion de distintos porcentajes propuestos, basados en
indicadores de control de consumo del usuario, verificables y relacionados
escaladamente a la mejora paulatina, como:

- El histograma de mediciones en periodos anteriores, y su comparacion
con el histograma de consumo actual. = 30% de relevancia.

- La informacién instantdnea al momento de la interaccion, segun el
nimero de aparatos encendidos, su consumo, sus horas activas, y su
relacion con la hora y el consumo del dia. ~ 30% de relevancia.

- La existencia de tarifas de consumo, y su posesion en relacién al avance
del periodo a facturar. = 20% de relevancia.

- La comparacién con usuarios con un consumo similar. ~ 20% de relevancia.
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La curva de consumo diario durante el periodo
es similar a la anterior.

La curva de consumo diario es similar.
Consumo instantaneo normal.
Consumo diario cerca del limite.

Tarifa de consumo media.

Consumo similar a un usuario promedio

2° Nivel Medio

La curva de consumo diario durante el periodo
es mayor a la anterior.

La curva de consumo diario va ascendiendo.
Consumo instantaneo alto.
Consumo diario por en o arriba del limite.
Tarifa de consumo alta.

Consumo por arriba de un usuario promedio

3° Nivel Alto

Figura 7.46 - Escenarios de niveles de evaluacion

Para solicitar la informacion, el usuario
presiona la superficie de la interfaz una séla
vez, ocasionando una respuesta vibratoria del
circulo y nivel especifico a comunicar.

Para que el usuario comprenda mejor la
informacion brindada por el objeto Botdn se
requiere complementar su uso con el resto
de los objetos, optando por su utilizacion
Figura 7.47 - Activacion  conjunta y constante.

de la interfaz tactil
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Medidores

Como se ha visto antes, su funcion es recolectar la informacién de consumo
eléctrico de los aparatos conectados y abrir su comunicacion al resto de
los objetos que la soliciten.

Aunque son de caracter secundario, su papel dentro del sistema los hace
el pilar de su funcionamiento. pues son la llave para traducir el uso real
de la electricidad a las interfaces sensoriales y comunicativas. Por ello, su
usabilidad debe ser sencilla e intuitiva, sin diferenciarse de un enchufe
comun: funcionan continuamente una vez conectados a la corriente
eléctrica, sin necesidad de ser activados. Un led indicador en la parte
frontal indica si estan encendidos o apagados.

Para una funcionalidad completa e integral del sistema, se propone la

utilizacién de un minimo de cinco medidores en el hogar, ampliando la
posibilidad de controlar y comparar el uso de los aparatos elétricos.

)

Figura 7.48 - Mas medidores mejoran la Figura 7.49-
funcionalidad del sistema Idicador LED en
medidor

Funciones complementarias

En ciertos escenarios de uso, se requiere otro tipo de intercambio de
informacion de los medidores, como su ubicacion en el caso del Detective,
el cual comunica el consumo de aparatos conectados en su proximidad.
La distancia entre el aparato eléctrico y la toma de corriente donde se
encuentra el medidor no siempre es igual, por lo que la interfaz sonora
requeiere precision en su ubicacién para la lectura.

Para ello, se proponen algunos pasos para registrar al aparato que se
desea medir respecto a su distancia con el medidor; estos pasos y rangos
previenen que el Detective comunique informacion sobre otro aparato del
que se desea medir.:

1. Prender Unicamente el aparato que se desea registrar.
2. Colocar al Detective en una ubicacion préxima al aparato.
3. Sacudir al Detective dos veces y esperar el sonido de registro.
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4. El Detective se sincronizard con aquel medidor cercano que esté
recibiendo la mayor carga eléctrica, relacionandolo con su ubicacién
relativa al aparato y detectandola en un rango de 50 cms.

Figura 7.50 - Secuencia de pasos para sincronizar al Detective

En su funcidon complementaria con el Botdn, los medidores inteligentes
tienen la capacidad de permitir o interrumpir la corriente eléctrica de los
aparatos, al utilizar la interfaz tactil del objeto sensorial como interruptor.

Esta segunda funcion del Botdn se activa presionando su superficie durante
3 segundos, apagando o encendiendo asi los aparatos conectados en un
radio de Tm. Presionando durante 5 segundos, la totalidad de medidores
vinculados en el hogar se interrumpiran. En ambos casos, una vibracion
pequefa indica la realizacion de la funcion de encendido y dos la de
apagado.

Tiempo de presion Instruccion

1 seg Evaluacién de consumo

3 segs Interrupcion de aparatos cercanos
5 segs Interrupcion de todos los aparatos

Figura 7.51 - Tabla de funciones del interruptor

Esta funcidn esta disefiada para periodos de ausencia o no interaccion, pues
evita el desperdicio de consumo fantasma de los aparatos, y diversifica las
posibilidades de ahorro y los escenarios de comparacion.

3 segs . 5 segs ;

Figura 7. 52 - Funcion de interruptor incorporada en el Boton
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Base integradora

La base, como objeto de integracion compone varias funciones en relacion
al resto de los objetos. La primera de ellas es brindar un espacio especifico
de agrupacion donde los objetos en conjunto puedan ser expuestos al
usuario y asi permitirle comenzar la interaccién, asegurando un orden
espacial, funcional y estético, y permitiéndole elegir y explorar aquel o
aquellos de su eleccién. En esta base los objetos, que pueden ser colocados
en cualquier combinacién, se mantienen en modo de reposo y pareceran
objetos decorativos, hasta ser sujetados y activados por el usuario.

También limita un espacio en donde estos objetos, de dimensiones
pequefias en comparacién con otros objetos domésticos y con
caracteristicas funcionalmente auténomas, se reencuentran y evitan
perderse.

Al sujetarlos y levantarlos de su base, los objetos sensoriales emiten una
vibracion Unica, cambiando su estado de interaccién pasiva a activa.
“despertandose”. Igualmente en proceso inverso, vibrando cuando
regresan a su estado pasivo dentro de la base, en la generacién de un
estimulo haptico disefilado como una respuesta al proceso de interaccion.
Esto funciona con el cambio en la medicion de sefiales via Zigbee vy el
moddulo vibrador integrado en cada objeto.

Figura 7.53 - Respuesta haptica al sujetar y despertar a los objetos
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La segunda funcién de la base, es transmitir energia eléctrica a través
de la tecnologia de carga por induccion, recargando la bateria de los
objetos en un proceso continuo e inteligente, facilitando su autonomia
e independencia. Para ello, se sugiere porten una bateria de 380MAH,
similar a aquellas encontradas en relojes inteligentes, lo que garantiza varias
horas de uso intensivo, o un par de dias de uso moderado antes de volver
a cargarse.

Esta interaccion ademas, les da una razén puramente funcional para
regresar a su base, proceso que se indica a través de tres LEDs distribuidos
junto a las concavidades de posicion en la cara superior.

Figura 7.54 - Carga de dos objetos en la base

Por sus caracteristicas, la base funciona conectada a una toma de corriente
a través de USB, permitiendo asi albergar funciones extra, como una
conexién inteligente a internet y a ciertas bases de datos externas que
extiendan la capacidad de memoria del sistema y amplien la precision y
certitud de la informacion a comunicar. En esta caracteristica, un cuarto
LED estd colocado en uno de los costados, y se enciende cuando un
intercambio de informacién externo sucede.

Figura 7.55 - Vistas laterales de la base, indicando su conexion
USB-C y LED de intercambio de informacion
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Fases de aprendizaje

En virtud de la experiencia de usuario, el sistema de objetos aprende de
la interaccion constante con el usuario a través de la recoleccién pasiva
de informacion en una serie de etapas, con el fin de optimizar funciones y
eficientar al sistema, buscando una integracion completa con los habitos
del usuario y su ecosistema energético doméstico:

Fase Eventos Duracion

Sincronizacion | Reconocimiento y conexién | Primer uso
inteligente de medidores.

Emparejamiento con redes wi-fi
domeésticas.

Adaptacion Identificacion de los aparatos | Primera semana
eléctricos conectados en los | de uso
medidores, a través de sus huellas
energéticas caracteristicas.

Utilizacion de interfaces en modos
predeterminados de carga vy
periodos de re-establecimiento
de informacion, por ejemplo, del
Acumulador cada 24 hrs.

Precision Identificacion de patrones de | Siempre
utilizacién de las interfaces, como
frecuencia, duracion y horario, en
relacién al uso conjunto de aparatos
eléctricos.

Optimizacion de carga inteligente
y periodos de re-establecimiento
informatico y actualizacion.

Actualizacion | Busqueda de actualizaciones de | Periddica
datos en la nube. (cada hora)

Busqueda de rutinas presentes
dentro del hogar inteligente.

Figura 7.56 - Caracteristicas de cada fase de aprendizaje.

Una recoleccién paulatina de informacién relevante se almacena en la nube
con el fin de generar registros y estadisticas para consulta del usuario, y si
él/ella asi lo desea, para su utilizacién y comunicacién en conjunto con ésta
u otras interfaces y sistemas de objetos inteligentes.
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Informacion complementaria

Para asegurar un uso efectivo, se sugiere la presencia de una guia
complementaria de introduccién, donde el usuario podra resolver dudas
basicas acerca de la informacién energética, del funcionamiento de sus
productos y de sus potenciales de utilizacion.

Se propone la comunicacién en un lenguaje sencillo y accesible, presente
de forma fisica o impresa, y en la implantaciéon de una aplicacién digital
complementaria.

Esta aplicacion auxilia también en funciones del sistema como
emparejamiento con redes domésticas de wi-fi, y la posibilidad de
sincronizarse con interfaces digitales de empresas vinculadas al suministro
eléctrico, en el establecimiento de datos basicos del usuario como fechas y
tarifas de facturacion, uso de tecnologias de generacion y ecotecnologias,
entre otras cosas.

La aplicacion incluye funciones vinculadas a la accesibilidad, como ajustar
el nivel de respuesta en las interfaces sensoriales, en relacion a la vibracion,
sensibilidad al tacto, volumen, sonido, o intensidad luminica.

-

Figura 7.57 - Guia introductoria y aplicacion complementarias
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Secuencia de uso

El sistema de objetos estd contemplado como un sistema que estimula
e invita a la exploracion. No obstante, como objetos tecnoldgicos e
inteligentes, se adhieren a una serie de pasos que aseguran la funcionalidad

del sistema:

/—-/

1. Conectar el Integrador a la red
eléctrica a través del cable USB.

3. Con ayuda de la app, buscar
al sistema de objetos y a la red
de wi-fi doméstica para vincular.
Esperar hasta que la luz verde en
el Integrador se quede estatica.

5. Enchufar el aparato eléctrico al
medidor. Repetir el proceso para el
nimero de medidores y aparatos
deseados.
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2. Colocar los objetos sensoriales
para su carga. Observar que los
tres leds azules del Integrador se
enciendan.

4. Conectar el medidor a Ia
corriente eléctrica. Esperar a que el
led incorporado deje de parpadear
y permanezca encendido.

a»

& =
-
S

6. Es posible utilizar los objetos
sensoriales al completar su primera
carga, tras apagarse los leds azules
en el Integrador.

7A. Sujetar al Detective y levantarlo
para despertarlo. Se sentird una
pequefia vibracion como respuesta.

7B. Otra vibracion indica que
hay un aparato enchufado cerca.
Colocar al Detective cerca del
aparato que se desea medir.

s 5 »

7C. Sacudirlo una vez para
sincronizar  la  ubicacién  de

lectura. Un sonido indicard que la
sincronizacion tuvo éxito.

8A. Sujetar al Acumulador vy
levantarlo para despertarlo. Se
sentird una pequena vibracién como
respuesta.

8C. Si el consumo alcanza su
limite diario, se encenderad el aro
luminoso superior; sélo una vez si el
Acumulador se encuentra en estado
pasivo sobre la base.

7D. El ritmo de consumo del
aparato vinculado se escucha en
la bocina del Detective cuando
éste se encuentre cerca.

8B. Observar en los anillos
luminosos el porcentaje de
consumo acumulado durante el
dia y el porcentaje faltante para

alcanzar el limite diario.
i
28 e

8D. Tras superar el limite de
consumo, el aro superior
permanece encendidoy los anillos
luminosos. indican el porcentaje
excedente.
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9A. Sujetar al Botdn y levantarlo
para despertarlo. Se sentird una
pequena vibracién como respuesta.

9C. Presionar la superficie tactil 3
segundos para apagar o encender
los medidores en un radio de
1m. Una vibracion corta indica
encendido, dos  vibraciones,
apagado.

o)

10. Colocar los objetos sensoriales
en el Integrador para regresarlos a
su estado pasivo y/o de carga.

9B. Presionar la superficie tactil una
sola vez. La evaluacion de consumo
durante el periodo largo se sentira
en uno de los tres niveles.

ﬁ.

9D. Presionar la superficie tactil 5
segundos para apagar o encender
todos los medidores dentro del
hogar. Una vibracion corta indica
encendido, dos vibraciones,
apagado.

e

11. Consultar con ayuda de la
guia incluida y en la aplicacion,
la descripcién de los estimulos e
informacion energética incorporada
en cada objeto, asi como sus
potenciales de uso.

Figuras 7.58 - Secuencia de uso.
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Evaluacion de producto

Como proceso final para este proyecto, se planifico y realizé una evaluacion
de los productos en usuarios, dentro de los alcances conceptuales y con
ayuda de una serie de recursos audiovisuales para la comunicacién efectiva
de la propuesta, con la cual se persiguieron los objetivos de:

Explorar la percepcion de la modalidad de uso de
las interfaces aqui propuestas, en relacién a su
configuracion, complejidad y funcionalidad.

Evaluar su efectividad para comunicar informacion
eléctrica a través de los estimulos propuestos.
Identificar potenciales de uso, en relacién a las
reacciones, opiniones y sondeos con el usuario.
Contrastar sus cualidades comunicativas con las de
interfaces de comunicacién energética existentes.

Orientada a usuarios meta de varias edades, fue realizada a modo de
formulario digital, la cual se distribuy por distintos canales de difusion con
ayuda de mas participantes. Aunque el proyecto exigia una participacion

Ve : f y )
ca pltu Io 8: directa con los objetos, se eligio una interaccién a distancia para eficientar
‘ ‘ el nUmero de respuestas, y favorecer las circunstancias sanitarias durante

-4 1 la fecha de realizacién [1].
Evaluacion %S
' Como material explicativo, se filmaron y editaron dos videos explicativos

de prOducto — ) utilizando prototipos tridimensionales, y se prepararon renders e

imagenes de referencia. Disefiada de manera andnima, el material incluyé
28 preguntas, distribuidas en cuatro secciones:

Percepcion del producto (5 preguntas)

Utilizacion del producto (1 video y 10 preguntas)
Potenciales de uso (1 video y 6 preguntas)

Contraste con otras interfaces existentes (7 preguntas)

Figura 8.1 - Capturas de la encuesta digital
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a. Percepcion del producto

Seccidon enfocada en explorar el nivel de percepcion formal y estética del
producto previa a la informacién sobre su funcionamiento. Después de
un sondeo al usuario acerca de su edad, habitat y posesion de tecnologias
inteligentes, se le pidié categorizar, jerarquizar e intuir sobre los productos,
entonces desconocidos, presentados en una serie de imagenes.

b. Utilizacion del producto

Enfocada a evaluar caracteristicas de los disefios posterior a la informacién
sobre su funcionamiento. Para comunicarsela al usuario, se presentd
un video que exhibe la interaccién con los productos a través de una
secuencia de uso [2]. Complementando la representacion de los estimulos
sensoriales de forma audiovisual y su informacion vinculada a través de
texto.

Figura 8.2 - Se filmd y editd un video de
interaccién con los objetos.

Se evalud el nivel de percepcién del usuario hacia el funcionamiento de las
interfaces y se le solicitd evaluar la facilidad de uso.

Posteriormente, se evalué de forma individual cada uno de los tres
objetos; en qué tan adecuada es su configuracién fisica en relaciéon al
estimulo que representan, asi como en su efectividad para comunicar
informacion energética especifica. Por Ultimo, se pidi6 evaluar el interés
en la informacién que presentan y en los productos de manera general.

c. Potenciales de uso
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Para explorary comprender potenciales de uso de los productos, se traté de
complementar su panorama general, presentandole al usuario un segundo
video donde se muestran funciones adicionales del sistema de objetos [3].
Estas incluyeron las funciones secundarias de interruptor e integracién con
asistentes de voz, y el potencial de comparar su informacién con el recibo
eléctrico, asi como compartir su uso con alguien mas.

Se enlistaron una serie de distintas caracteristicas generales del producto,
como: informacion, estimulos, tecnologia, material, forma y tamafo, de
las cuales el usuario eligié las que mas agradaron, asi como de eventos
que esperarian sucedan tras utilizar el producto, como modificar el uso
de energia o gasto econdmico, experimentar con nuevas tecnologias,
introducirse a temas energéticos, o simplemente adornar el espacio.

Después, se evalué quiénes segun rango de edad, podrian utilizar las
interfaces; donde, segun los espacios mas comunes dentro de un hogar; y
en qué, permitiendo a los participantes proponer aparatos eléctricos que
les gustaria medir. Finalmente, se solicitd indicar a través de una respuesta
abierta, qué disgustaba de los productos, permitiendo un rango amplio
de opiniones.

d. Contraste con otras interfaces existentes

Con el proposito de entender la posible innovacién, se compararon
las interfaces propuestas con aquellas manejadas por las compafias
eléctricas. Primero, se le solicitoé al participante evaluar su familiaridad
con dos de las mas conocidas: aplicacion movil y recibo impreso.
Posteriormente, se evaluaron en adicién y comparacién con los disefios
propuestos en torno a seis caracteristicas positivas y negativas distintas:
interesante, facil y confiable; aburrida, confusa y estorbosa.

Adicionalmente, se indicé qué tan de acuerdo se estaba con aquellos
productos que recolectan informacién de consumo del usuario. Para
finalizar, se eligié si los productos propuestos sustituyen, complementan
0 se opacan por las interfaces existentes, si el usuario los adquiriria, y a
qué precio.

Criterios de evaluacion

En el formulario se utilizaron principalmente tres tipos de preguntas:

1) Opcidn multiple con una respuesta
2) Opcidén y respuesta multiple
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3) Evaluacion a través de una escala de cinco opciones donde:

1 representa no o nada

2 representa poco o casi nada
3 representa medio

4 representa generalmente si
5 representa si, muy o mucho

En todos los casos, las preguntas optaron por la objetividad y el balance,
permitiendo al participante responderademas de las respuestas propuestas,

"o

“no”, “nada” o “ninguno/a” ,y/u “otro/a", en una respuesta abierta.

Respuestas

Se recolectaron un total de 269 respuestas, con un rango de usuarios
entre 19 y 70 aiios, de los cuales: 9% tenian 20 aflos o menos, 19% entre
21y 30 afios; 19.2 % entre 31 y 40 afos; 19.8 % entre 41 y 50 afios; 20.4
% entre 51y 60 afios; 9.7 % entre 61y 70 afios; y otro 2.8% que no indico
su edad. De ellos, un total del 70% vive en familia; 20% en pareja, 9.5%
séla/o, mientras que el 0.5% con amigos o compaferos.

En preguntas donde podrian elegir multiples respuestas, de las tecnologias
listadas, los participantes poseen mas electrodomésticos “smart”
(78.5%), seguido por asistentes de voz (29.7%), monitores de consumo
(22.3%), focos inteligentes (20.8%) y hubs inteligentes (20.1%). El 13% de
la poblacién, indico tener otras tecnologias como enchufes inteligentes,
vehiculos eléctricos, dimers, y paneles solares. Sélo el 3.7% indicé no tener
ninguna de las enunciadas, demostrando que el usuario estd cada vez
mas expuesto a este tipo de tecnologias en el hogar, y potencialmente
familiarizado con su funcionamiento.

Tras presentarles una imagen de los disefos, 42% pensd que se trataba
de objetos de entretenimiento, mientras que un 34% acertd en que eran
objetos vinculados a la energia. El 31% pens6 que eran instrumentos
para cocina, y 17% de aprendizaje. Otras especulaciones incluyeron
herramientas (14%), salud (9%) y juguetes (8%). [Figura 8.3]

Con respecto a su activacion, considerando que son objetos inteligentes,
la mayor parte pensd que seria un proceso realizado a través de la voz
(43%), a través de una app (42%) o tocandolos (42%). Otros procesos
cognitivo-fisicos fueron menos relacionados, como el movimiento propio
(20%) la sujecion (12%) o apretarlos (10%). [Figura 8.4] En este par
de preguntas, que responden a las cualidades fisicas percibidas en los
objetos, se encontrd a un usuario especulativo ante una lista de posibles
respuestas, donde las caracteristicas tactiles tuvieron un buen impacto.
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Figura 8.3 - /A qué grupo crees que pertenecen? y Figura 8.4 - ;Cémo crees
que se activan? El naranja representa respuestas que coinciden con el
disefio propuesto.

Tras presentar el primer video [2], los usuarios evaluaron en promedio,
tener una idea mediamente clara del funcionamiento de los objetos (3.6
de 5). 55% se inclind a saber para qué sirven; otro 24% medianamente,
mientras que el 21%, no supo. [Figura 8.5] Esto presenta un resultado
por abajo del esperado, donde el medio de presentacién del disefio tuvo
impacto en la seleccion de los participantes.

100

20(33.1 %)

80 (22,3 %)

29 (10,8 %) 27 (10 %)

1 2 3

5
No sé para qué se usan Sé para qué se usan

Figura 8.5 - ;Tienes una idea para qué se usan estos productos? El
promedio de la evaluacion se indica en rojo.

Justificando su respuesta, de los 233 que indicaron algo: El 10% penso
que el video era confuso, o poco claro, y el 4% no lo entendi6. El 5%
consider6 que los objetos no eran tan intuitivos, especialmente el Boton.
Otro 10% justificé que no los habian visto o que no se sentian familiares
con ellos. 3% asumid funciones no relacionadas al disefio.

Por otro lado, el 67% admitieron entender la funcién. El 30% indico
que fue gracias a lo demostrativo y explicativo del video, incluyendo el
material visual adicional como textos. Un 19% reiter6 que los objetos se
usan para medir, recoger o detectar el consumo eléctrico y 3% también
para proporcionar e indicarlo. El 6.5%, para regular, moderar, controlar
o monitorearlo, y 3.5 % especifico en el ahorrar, cuidar, optimizar, y
tomar acciones. El resto indico estar familiarizado con temas vinculados a
los productos, como tecnologia, electricidad y consumo.
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Aquellos que indicaron que el video fue claro y comunicativo, se mostraron
entusiastas al evaluar el resto del proyecto, asi como los que poseian
informacion contextual previa, lo que sugiere que un escenario previo de
utilizacién mejora la comprensién y acercamiento con estos disefios. En
la facilidad de uso, 50% de los usuarios percibieron un uso muy facil, y
31% facil, producto de la interaccion corta y concreta observada en cada
objeto, mientras que sélo un 4% lo considerd dificil o muy dificil.

La configuracion del Detective fue considerada adecuada al estimulo
sonoro por un 70% de los participantes; mas o menos adecuada por un
25% y poco adecuada por un 5%. Su capacidad para comunicar el ritmo
de consumo de los aparatos eléctricos fue mejor evaluada, con un 75% de
respuestas hacia la efectividad, 19% neutras y 6% negativas. [Figura 8.6]

100 103

4 4
1 2 3 r]

Figura 8.6, Detective - Gris, configuracion en relacién al
estimulo. Amarillo, efectividad para comunicar informacion.

Al Acumulador el 84% del total lo evalu6 como adecuado; 13% mas o
menos, y 3% poco o nada adecuado. En su comunicacién del consumo
acumulado diario, 82% lo evalué como efectivo, 15 % como mas o menos,
y 3% como poco o nada efectivo, resultando en su configuracion la mejor
evaluada sobre su comunicacion [Figura 8.7] En general, el Acumulador
resulta el objeto mejor evaluado y percibido de los tres, pues sus atributos
son reconocidos visuales y se especula que su funcién de registro le da un
valor atemporal.

180
185 57
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Figura 8.7, Acumulador - Gris, configuracién en relacién al
estimulo. Azul, efectividad para comunicar informacién.
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El Boton fue la interfaz mas diversamente evaluada, con calificaciones muy
positivas por sus atributos tactiles: 75% como muy adecuado o adecuado,
19% como mas o menos, y 6% como poco o nada. Sin embargo, mas
bien regulares en torno a su efectividad al comunicar el comportamiento
energético del usuario por periodo: 66% como muy o efectivo, 22% como
mas o menos y 12% como poco o nada efectivo. [Figura 8.8]

i

3 a

Figura 8.8, Botdn - Gris, configuracion en relacion al estimulo.
Rojo, efectividad para comunicar informacion.

Para los usuarios, la informacién que presenta el sistema de objetos es
un 64% de su interés o muy de su interés; 23% mas o menos; 13% nada,
0 poco de su interés [Figura 8.9]. Los productos le llaman la atencion al
69%, mientras que a un 19% le llaman méas o menos la atenciény a un 12%
poco. En ambos casos, son del interés de los usuarios en un promedio de
3.8 de 5, [Figura 8.10]

100 100

51 (10%)

18(E9%)

Figura 8.9 - ;/Es de tu interés la informacion que presentan estos
productos? y 8.10 - ;Te llaman la atencidn estos productos?
En ambas, el promedio de evaluacién se indica en rojo.

Tras el segundo video, los participantes seleccionaron las capacidades
tecnolégicas del producto como sus favoritas (66%). seguidas del uso de
estimulos sensoriales (45%), su forma y tamaiio (37%), la informacion
que utilizan (33%) y sus caracteristicas materiales y estéticas (29%).
Otros, reportaron no interesarse en los productos (5%), mientras que
un adicional 5% reporté atraerse por otras caracteristicas, indicando las
funciones adicionales de interruptor, el potencial para administrar el ahorro
energético, asi como para mejorar el medio ambiente. Esto refuerza la idea
de que los potenciales de utilizacion son motivantes para el usuario, ante-
poniéndose al disefio de sus cualidades fisicas.
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El uso de los disefos fue considerado positivo para casi todos los rangos
de edades, en especial jovenes y adultos (92%); mas del 70% considerd
que se podrian utilizar por adultos mayores, y mas del 80% por personas
con alguna discapacidad (no especificada). Por otro lado, s6lo el 40%
valord que podrian ser utilizados por nifies, en una cifra mayor de la
esperada, y un 6% por bebés. [Figura 8.11]

s BN

200

100

Bebés Mifios Jévenes Adultos Adultos mayores Personas con
slguna
dizoapacidad

Figura 8.11 - Rango de edades y su consideracién para el uso
de los productos.

Posteriormente, los participantes seleccionaron qué esperarian obtener
tras el uso de los objetos: la gran mayoria esperé modificar el uso de
su energia (85%), correspondiendo a la intencién del disefio. El segundo
grupo esperé modificar su gasto econémico (70%) una intencién latente
del usuario durante todo el desarrollo del proyecto. Otras expectativas
de los productos fueron experimentar con nuevas tecnologias (38%) e
introducirse a temas energéticos (30%), y en mucho menor escala, servir
como objetos de decoracion (7%). Alrededor del 6% admitié no sentirse
interesado por los productos.

La mayoria asegurd que utilizaria los productos en una oficina o espacio
de trabajo (77%), y otro tanto en un area comun (67%). Poco menos
de la mitad los concibié en un dormitorio (46%) o una cocina (44%),
mientras que hubo quien consider6 otros espacios como un cuarto de
servicio (15%), un bafo (9%), dentro de las instalaciones de la misma casa
o no los considerd del todo en su hogar (6%). En relacion a los aparatos
que medirian con estos objetos, se indicaron principalmente dispositivos
como televisores (82), computadoras (77), refrigeradores (51), hornos
de microondas (35) y lavadoras o secadoras (28), con otras categorias en
menor escala. [Figura 8.12]

Estos fueron resultados previstos, y es posible que exista una relacién
con los espacios y dispositivos exhibidos en los videos. Aparatos como
refrigeradores y hornos, representan otros productos de alto consumo
energético tomados en cuenta completamente por los participantes.
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En las caracteristicas negativas observadas por los participantes, se
registré una variedad de respuestas que representan una Util lista de ideas
y hallazgos clascificados de la siguiente manera:

Los estimulos utilizados 11% (30 personas) "El sonido que produzcan
debe ser melodioso”, "La vibracién me parece muy estridente”, "No sé si me
gustaria tener la informacion visual o auditiva todo el tiempo ahi*, "Cada
uno de los objetos debe ofrecer sonido, iluminacion y vibracion”.

La percepcion formal y estética: 10% (28 personas) "Son demasiado
sencillos”, "Parecen frdgiles”, "No me gusta el objeto rojo” "Parece que
funcionan para matar mosquitos”, “Parecen saleros”, "Tienen mucho color
blanco”, "Pueden ser demasiado llamativos para los infantes y los podrian
confundir con juguetes”.

El funcionamiento: 8% (22 personas) "No los entiendo”, “Son confusos”,
"Me preocupa su confiabilidad”, “"Son inciertos”, "Se hace parecer magia”,
"Me gustaria que fuera un sélo objeto que tuviera todas las funciones”.

La falta de informacion: 7% (19 personas) "Me gustaria ver una app”,
"No hay datos numéricos de consumo”, "No tienen imdgenes”, "No tienen
indicadores visibles constantes para el usuario” "No hay una forma de ver
la informacidn que almacenan”, "Si no se cuenta con una informacion
detallada, son dificiles de interpretar”, "Falta de inclusidn a la comunidad
de personas con discapacidad visual y auditiva”.

La utilizacion y mantenimiento: 5% (15 personas) "No quiero tener
que manipularlos”, "No usan cables”, "Me preocupa su practicidad”,
"Me gustaria que fueran para la pared”, "Me preocupa que haya que
sincronizarlos con el celular", "Mds elementos, mds gasto energético”,
"Compartir los datos energéticos con los demds me parece innecesario”.

Desinterés: 5% (14 personas)
"No les encuentro un valor agregado”, "No me llaman la atencidn”.

La presentacion al usuario: 3% (7 personas)
"No tenerlos, ni conocerlos”, "No los he visto”, "Que aun no salen a la
venta”.

Posible costo: 2% (5 personas)
"Se me hacen articulos costosos”, "Me disqusta tener que comprarlos
Jjuntos”.
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En relacion a otras interfaces de informacion energética existentes, los
participantes declararon estar medianamente familiarizados con la app
de CFE; un promedio de 2.5. Su lectura se evalud principalmente como
facil, medianamente confiable, confusa o interesante; y poco aburrida o
estorbosa. Con respecto al recibo impreso de CFE, los usuarios se sintieron
en general mas familiarizados; un promedio de 4. Su lectura se evalué
como facil o confusa, medianamente confiable; y poco interesante,
aburrida o estorbosa. [Figura 8.12]

En los disefios presentados, los usuarios indicaron una lectura del consumo
principalmente: interesante; muy facil; medianamente confiable; y poco
confusa, estorbosa o aburrida. En comparacién, una lectura del consumo
mucho mas interesante que el resto; igual de facil y confiable que la
app y el recibo impreso, y menos confusa y aburrida. [Figura 8.12]

Bl nieresante [ Facil Confiable M Aburrida M Confusa [ Estorbosa

100

50

App CFE Racibo eléctrico Productos propuestos
Figura 8.12 - Caracteristicas de la lectura del consumo en
distintas interfaces segun los participantes.

Estos resultados son en parte producto de la novedad del disefio, y en
su manera disruptiva de reflejar informacion mas sencilla de la misma
naturaleza. Los otros medios ofrecen informacién de una manera conocida,
lo que resta su interés y aumenta su facilidad.

Después de indicarse principalmente positivos en relacion a los productos
que almacenan informacion del consumo para mejorar su funcionamiento
(78%), se establecié que el disefio podria en principio complementar el
recibo eléctrico (88%), en vez de sustituirlo u opacarse por él. Esto es
comprensible, pues la informacion presentada en su uso es en un principio
menos variada que el recibo, el cual aun es vigente en su utilizacion.

Finalmente, al cuestionarse si se adquiririan los productos disefados, la
mitad indicé que tal vez; el 37% indicd que si, mientras que el 11% no.
Esto, pues la respuesta depende de otros factores como el precio, donde
la mayoria pagaria un precio entre $500 a $1000 (38%); entre $1 y $500
(28%), o arriba de $2000 (22%). No obstante, algunos indicaron que
preferirian obtenerlos como un servicio extra de las compaiiias eléctricas.
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Conclusiones

Enunamuestradiversayequilibrada, lafamiliarizacién delos participantes
con las tecnologias inteligentes les permtié asociar y aceptar los nuevos
disefios mas facilmente en una dimensién formal y funcional, factores
que fueron potenciados tras observar su interaccion.

En los videos explicativos hubo la fuerte intencion de asegurar el
entendimiento del usuario hacia el uso de los productos; las limitantes
de un recurso digital y a distancia, demandaron el uso de informacién
visual adicional, la cual fue bien percibida por los usuarios y determinante
para su comprension, conexion y posterior evaluacion. Un contexto
previo de utilizacidn mejoro el acercamiento con los productos, por ello,
instrucciones claras e informacién adicional del producto son un factor
importante a considerar en el disefio.

De manera independiente, la informacion en los objetos es limitada
e inesperada durante la interaccion inicial, en especial cuando sus
funciones dependen tanto de las capacidades tecnoldgicas. La calidad
del primer acercamiento es determinante para continuar su utilizacion
y las interfaces presentadas resultaron ser efectivas en este aspecto.
En un planteamiento adecuado de sus caracteristicas fisicas, a las
tres interfaces se les percibid faciles de utilizar y se les vincul6 a sus
cualidades sensoriales.

Con respecto a sus cualidades comunicativas, estas podrian ser
mejoradas para ser mas efectivas; en concreto, en el caso del Boton,
donde el recurso sonoro utilizado para representar su vibracion no fue
claro y mas bien molesto para los usuarios, lo que causdé ambigtiedad en
su estimulo representativo y confusion en su informacion.

Por otro lado, fueron sus cualidades y funciones tecnoldgicas las que
mas llamaron la atencion del usuario sobre las demas, mas aun que otras
cualidades como las fisicas o la naturaleza misma de la informacion.
Un uso detonado por estos motivantes podria facilitar la conexién del
usuario con las interfaces y su informacién, motivando también a la
generacion de ideas y escenarios de utilizacion.

Su uso fue considerado positivo en especial para jévenes y adultos,
usuario meta del proyecto. Por otro lado, una cifra minima de uso
positivo en nifos, revela un area de oportunidad interesante si se
orienta el disefio aiin mas hacia lo pedagogico y didactico. Otra area de
oportunidad para el re-disefio, va de la mano con la intencién latente del
usuario a modificar su gasto econémico, una exploracion dejada de lado
durante el desarrollo del proyecto.
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En otro aspecto, las caracteristicas percibidas negativamente en el disefio
son producto de su posible ambigiiedad, pues se trata de un disefio
disruptivo que no utiliza indicadores de funcionamiento convencionales,
su informacion no es completamente visual, y su funcion esta repartida
entre varios objetos, ligada directamente a la exploracion.

Sin embargo, en estas caracteristicas se presenta un canal de
informacion novedoso considerado mucho mas interesante que los
canales convencionales, aun vigentes por su facilidad y confiabilidad, lo
que los vuelve complementarios en la lectura del consumo energético.

Para los usuarios en general parece un producto asequible por las
caracteristicas presentadas, sin embargo hay otros factores que
motivarian su adquisicién. El usuario demostré preocupacién por
un posible alto precio, lo que refleja un valor percibido mas alto del
producto mismo que en el valor de la informacion util que ofrece.

Esto implica escenarios de re-disefio, donde se pudiese conservar
la misma informacién a través de los estimulos seleccionados, pero
sacrificando complejidad en el disefio de producto. O por el contrario,
explorar mas potenciales de comunicacién e informacién a través de las
capacidades tecnologias incorporadas, justificando su configuracion.

No obstante, contintia siendo un disefio novedoso y propositivo, que
impulsaal usuario aobservary cuestionar su entorno para potencialmente
entender problemas y generar soluciones. Su principal valor radica en
una diferencia con las interfaces existentes, un area de oportunidad si
se desea no solo complementar la interaccion con la red eléctrica, sino
replantearla, en un entorno de transicion tecnolégica.

Finalmente, una hipotética evaluacién de usuario consecuente a
la presentada, seria verificar la experiencia de un uso calculado y
prolongado de los disefios, buscando indicadores de una conexion mas
profunda con la funcién e informacién, en una utilizacion adaptada y
conectada con necesidades energéticas especificas del usuario.
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Potenciales de uso

A continuacion se presentan una serie de escenarios prospectivos que
aprovechan los disefios propuestos en todas sus caracteristicas. Sustentado
con los objetivos propuestos desde la investigacién, estos escenarios
proponen el alcance de metas que van mas alld de los potenciales
inmediatos de interaccion e informacidn, alinedndose con el objetivo de
mejorar escenarios de uso futuros en lo energético, tecnolégico, educativo
y social.

Conexion con los habitos energéticos

Como se ha reiterado, uno de los principales objetivos del uso de este
sistema de objetos es la observacion del entorno energético propio,
empezando a nivel doméstico, en la identificacién y concientizacién de
habitos dentro del hogar. Los objetos ayudaran a identificar horas de
actividad e inactividad durante el dia, comprender el consumo de areas y
espacios, asi como modificar la percepcion hacia los periodos de consumo,
en una utilizacién que favorezca los intereses y condiciones especificos del
usuario.

Si el usuario se familiariza con esta observacién, existe el potencial de
establecer una rutina y generar una conducta que favorezca la relaciéon con
el consumo eléctrico. Se espera que el producto forme parte del dia a dia,
en una interaccién deseada, amigable y estimulante, inspirando al usuario
a competir consigo mismo por habitos controlados y de mejora paulatina.
En conjunto con un usuario motivado por el cambio que aproveche estas
herramientas de exploracién para alimentar su curiosidad hacia nuevos
potenciales. Ademas, se espera comenzar un cambio en la percepcion del
concepto de la energia, liberandose de cifras y tecnicismos, asociandola
a estimulos sensoriales, en una definicién abstracta pero mas cercana al

usuario.
\ I
£

Figura 8.13 - El sistema puede inspirar al usuario a
mejorar sus habitos de consumo.
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Un introductor a las eco-tecnologias

En el planteamiento de un usuario informado y motivado al cambio, los
disefos facilitan la deteccién de necesidades energéticas y de consumo
en el hogar, poniendo potencialmente en la mira la adquisicion de eco-
tecnologias, eficientes, ahorradoras y limpias.

Los potenciales tecnoldgicos de la propuesta estrechan la relaciéon con
aquellas eco-tecnologias emergentes y de vanguardia, que comienzan
a adoptar funciones y lenguajes tecnoldgicos en comun, infiriendo una
conexién y comunicacién en un entorno inteligente que amplia los
escenarios de uso y funcionamiento, beneficiando a la domética.

Por ejemplo, la generacion, y gestién de energia distribuida, con el uso
de paneles solares, baterias e inversores inteligentes, se podria adecuar
a las caracteristicas visuales y de registro del Acumulador; el balance de
generacidén y consumo a través de la tactilidad del Botdn; y detectar ritmos
de generacion eléctrica, o calidad solar en la sonoridad del Detective.

Ademas, los disefios abren nuevos canales de informacion energética,
complementando los que el usuario ya utiliza y domina, suponiendo una
transicion comoda hacia potenciales interfaces energéticas nuevas y/o
desconocidas.

Figura 8.14 - La tecnologia en los objetos disefiados les
permite permanecer en diadlogo con las eco-tecnologias.

Por otro lado, la flexibilidad de funcion e interaccion de los disefios les
permite adaptarse a esquemas de servicio diversos y novedosos en
relacion a las empresas energéticas, las cuales en principio responden al
avance tecnoldgico y miran hacia la sustentabilidad, el aprovechamiento
de recursos y las tecnologias limpias, en la presentacion de modelos
accesibles para sus usuarios.
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También representan un avance hacia la inclusion y satisfaccion
del usuario energético, presentando un potencial interesante de
mejorar y aumentar su participacion en la red eléctrica, dentro
de una interaccién segura y correspondida que favorece el
intercambio de informacién y por lo tanto, la calidad de los servicios.

Gracias a esto, se considera una propuesta optimista para el uso doméstico
de la energia en el futuro, en convivencia con las eco-tecnologias y en
adopcion de sus potenciales, ante los cambios y tecnologias venideros.
Finalmente los disefios, en sus cualidades de interfaces sensoriales y
comunicativas, son un producto universal y atemporal.

Un introductor a la domoética

A lo largo del documento se establecié un contexto tecnoldgico, en la
investigacion y comparacion de productos inteligentes, asi como una
exploracién de su relacién con los usuarios en escenarios domésticos en
un entorno de domotica. El disefio de la propuesta se desarrollé en torno
a estos hallazgos, desarrollando modalidades de interaccion sencillas
para la tecnologia, que posiblemente acerquen e inspiren a sus usuarios
a generar y repetir este tipo de experiencias.

El sistema de objetos puede tener roles dentro de los grupos de dispositivos
e interfaces que conforman al hogar inteligente, volviéndose participe
dentro de rutinas de control y automatizacion, en aprovechamiento de sus
cualidades funcionales, sensoriales e informativas. Por ejemplo, el uso de
otros dispositivos de cualidades sensoriales, como ldamparas inteligentes,
asistentes de voz o incluso camaras de seguridad, podria estar vinculado
a informacion energética dentro del sistema de objetos, ayudando a
comunicar informacién como el exceso de consumo diario acumulado, o
la identificacion de un consumo irregular. De forma inversa, las interfaces
sensoriales presentadas podrian comunicar una variedad de informacion
energética en relacion a la utilizacion de los dispositivos inteligentes
vinculados.

Ademas, el uso del disefio facilita al usuario varios conceptos
caracteristicos de la tecnologia inteligente presentes en la domodtica, tales
como la comunicacién inaldmbrica en red de malla, la carga inteligente
por induccién, la recolecciéon pasiva de informacion, el intercambio de
informacion con servidores en nube o el control remoto de dispositivos,
adiestrando y refinando las habilidades relacionadas. Ademas, su
compatibilidad con sistemas y productos domoticos comerciales,
expande las experiencias de aprendizaje.
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Por ultimo, se cree que la percepcion del hogar ha comenzado a cambiar;
explorar los potenciales tecnoldgicos de productos como estos, dentro
y fuera del espacio de habitat ordinario, podria ayudar a la evolucién y
adaptacién de su concepto y de la domédtica misma, alrededor de un
usuario vigente en la actualidad, como el némada urbano analizado
durante el desarrollo del proyecto.

Figura 8.16 - El uso compartido como integrador colectivo
y facilitador a la actividad.

Educacion

En aprovechamiento de las dinamicas sociales generadas por su uso
compartido, su utilizacion perceptualmente facil, distanciada de lo
técnico y en su potencial informativo, el disefio puede servir como una
Figura 8.15 - El sistema de objetos puede ser participe dentro herramienta didactica de introduccién a la energia y temas relacionados,
de rutinas de control y automatizacién con otros dispositivos utilizada por usuarios que lo dominen previamente para instruir o educar.
Por ejemplo, en la educacion dentro del hogar, como una herramienta
confiable y segura para ensefar a los usuarios de todas las edades y
condiciones a consumir energia responsablemente.

Uso compartido

Estos potenciales se pueden expandir en escenarios compartidos de
utilizacién, donde el rol del sistema se adaptara a los multiples ecosistemas
de consumo energético de los usuarios, influyendo posiblemente en su
comportamiento social y relaciones, asi como en su manejo responsable.

Por ejemplo, en un entorno cohabitado, la medicién y observacién
energética a través de los productos podra ser de manera conjunta,
creando un momento de interaccion e integracién entre los usuarios con
respecto a la utilizacién responsable de los productos, y por lo tanto, hacia
la apropiacion de conductas energéticas benéficas para la convivencia.

Figura 8.17 - Una herramienta confiable para la ensefianza
del consumo energético.
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A largo plazo

Finalmente, la propuesta aqui presentada es considerada como un disefio
exitoso para la interaccion. En forma de un sistema integral de productos,
propone una configuracién novedosa y disruptiva en la utilizacién de
tecnologia inteligente y la comunicacion sensorial de la informacién, a
través de objetos sencillos y compactos que propician a la manipulacién.
Y aunque aun puede generar cuestionamientos en su percepcion
susceptibles a la mejora, su fin es claro: concientizar al usuario y generar
cambios en su consumo energético.

Como un proceso documentado de disefio, se espera que todas las
estrategias y metodologias vistas aqui, sean replicables para otros
productos de naturaleza similar, en posibles soluciones sensoriales
e inteligentes enfocadas a la interaccion, en el aprovechamiento de
tecnologia, informacion, estimulos y sentidos inexplorados, integrandose
a una potencial familia de productos disefiados con objetivos similares.

La energia eléctrica es un tema vasto e interesante que detond
exploraciones, planteamientos, reflexiones y oportunidades de disefio
aqui documentadas. No obstante, representa tan s6lo un tema potencial
para el disefio de la interaccidn, por lo que se invita al disefador a
continuar buscando oportunidades y escenarios inexplorados dentro de
esta rama.

Figura 8.18 - Una potencial familia de productos sensoriales e
inteligentes enfcados a la interaccion.
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Anexo: Planos productivos
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