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La siguiente tesis es el resultado del trabajo multidisciplinario en colabo-
racion de la Universidad Nacional Autbnoma de México y la Universidad
de Stanford, bajo del curso ME310.

El objetivo principal, fue el desarrollo de un producto innovador.
(Polar Roller) para la linea de refrigeracion de la comparia MABE.

El equipo estuvo integrado por estudiantes de la Universidad Nacional
Auténoma de México y alumnos de la Universidad de Stanford, todos con
un fin comun; el desarrollo de un dispositivo capaz de enfriar bebidas vy
producir hielo en un tiempo reducido.

El trabajo se desarroll6 en un ambiente interdisciplinario, entre alumnos
de diferentes Facultades de la UNAM: Fac. Arquitectura- Disefio Indus-
trial, Fac. de Ingenieria - Centro de Disefio Mecanico e Innovaciéon Tec-
noldgica, Fac. de Contaduria y Administracion, asi como la participacion
de estudiantes de posgrado de Ingenieria Mecéanica de la Universidad de
Stanford.

El Proyecto Polar Roller, abrié el panorama de las nuevas estratégias
para abordar un reto de disefio, por el ejemplo: la aplicacion del proceso
de Disefio Centrado en el Usuario - Design Thinking, para la solucion del
problema.

Sin embargo mas alla de analizar el proceso de manufactura o venta del
del Polar Roller, mi objetivo principal, es entender el proceso de disefio,
y realizar un andlisis del mismo, llegando a recaudar los factores que
propician la innovacion en un producto y su repercucion en el proceso de
disefio.

Estos factores, me permitieron llegar a elaborar una nueva estrategia de
disefio, cuya meta principal, es involucrar a todos los participantes en un
ambiente colaborativo, multidisciplinario y activo, con el fin de fomentar
la participacion interdisciplinaria en proyectos de innovacion a nivel uni-
versitario.

La propuesta de ésta tesis, es proponer una nueva forma de actuar ante
un reto de disefio, compartir las experiencias posteriores al curso ME310-
UNAM y reflexionar sobre el papel que juega el disefiador industrial en el
panorama actual.
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“Concaturas tradicionales del disenador como: oL
chico creativo y el usuano como destinatario 3
consumidor no—critico ) 6@ han cUestionado J U=

perado en una creciente vanedad de formas “.
Jan =2 Stappers.

El Disefo Industrial como disciplina se ha reintepretado a lo largo de los
ultimos afos. Dentro de ésta gran transformacion, existen métodos cuyo
objetivo es generar objetos y servicios innovadores. Es asi como surge el
interés por parte de académicos y estudiantes por encontrar los factores
gue afectan la dinamica o proceso de disefio para generar elementos
innovadores.

En ésta busqueda el CIDI en colaboracién el CDMIT han participado a
lo largo de 9 afios en proyectos colaborativos con diferentes universida-
des, nacionales; como la Universidad Auténoma del Estado de México
(UAEM), la Universidad Autonoma Benito Juarez de Oaxaca , etc. Uni-
versidades internacionales en donde se pueden mencionar la Universi-
dad Técnologica de Munich (TUM),la Universidad de Berkeley, Pontificia
Universidad Javeriana, entre otras. También es importante recalcar la re-
lacion colaborativa entre facultades dentro de la UNAM, como es el caso
de la Facultad de Ingenieria, Facultad de Arquitectura y la Facultad de
Contaduria y Admistracion, lo cual fomenta el trabajo interdisciplinario y
enriquece el trabajo académico y profesional.

11
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En ésta ocasion trabajamos en colaboracion con la Universidad de Stan-
ford, dentro del programa del curso ME310-UNAM, el cual a lo largo de
los afios se ha ido adaptando a las necesidades de los grupos de trabajo
de la UNAM.

Actualmente la D. School, Stanford C.A. ( Hasso Plattner Institute of De-
sign), ha realizado diferentes proyectos globales, en los cuales se esta-
blecen diferentes métodos con estudiantes, profesores y colaboradores
de la industria, que aplican sus experiencias en pro de la innovacion.
Generalmente basandose en una vision del Disefio Centrado en el Usua-
rio y su aplicacion en el modelo actual de mercado.

El curso ME31013 es dirigido por los profesores Mark Cutkosky (ME, Ro-
boética) y Larry Leifer (BioEngr, Metodologia de Disefio).

Uno de los principales objetivos es invitar a otras universidades con dife-
rentes percepciones, para enriquecer los proyectos, generando un am-
biente de colaboracion internacional, lo cual fomenta una red de trabajo
e impulso a la innovacion.

Actualmente la UNAM colabora en ésta red global de Universidades del
programa ME310, como se muestra en el siguiente mapa:









MAPA GLOBAL
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“ El Pensamiento del disefo se perfila como una actitud, como una meto-
dologia, como una filosofia, y tal vez también como un enfoque de apren-
dizaje del disefio. Ciertamente es un método que permite cumplir las pro-
mesas, desbloquear potenciales, poner en libertad la creatividad, pero en
un contexto colectivo y colaborativo”

Robert O’'Toole [

Diseno Centrado en el Usuario

DESIGN THINKING

17
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Design Thinking o pensamiento de disefio, es una corriente o filosofia que
empezo en los afios 60°s a partir de varias teorias psicologicas y peda-
gogicas, en relaciéon a la solucion de lun problema y la manera en la que
la creatividad se involucra en los descubrimientos. Todos éstos estudios
principalmente influenciado por la escuela de la Gestalt (Lawson 1994 )4

andlis\s
N

sinfesic s evaLuacion

RIBA, (Architectural Practice
and managment Handbook,
1965

Pero no seria hasta los afios 90°s que la compafia IDEO?, que tienen in-
fluencia en las bases en el curso ME310, haria la diferencia en la difusién
de éste proceso de diseno. Ahora agregando un factor; el usuario. Es asi
como se muestra un cambio de enfoque y la concepcion de un producto
innovador. La reelevancia de éste proceso, impactdé de manera radical a
varios sectores mundiales, actualmente, la empresa IDEO, se fundamen-
te en 5 pasos principales de trabajo:

/{ enpatia

avaluor Def inir

N\ /

| profotipar \dear
Diagrama de Proceso \K_/

de Design Thinking,
IDEO, Make Tools.12!
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2Principios de disefio centrado en el usuario:

Empatia

Es la base del proceso de disefio que esta centrado en las personas y los
usuarios.

Lo basico para ser empatico es: Observar - Involucrate: Generar una conver-
sacion, esta puede ser desde una pregunta de pasillo, breve o una conversa-
cién mas estructurada. en su contexto.

Definir
Este modo de “definicion” es todo sobre traer claridad y enfoque al espacio
de disefo en que se definen y redefinen los conceptos. Es preciso deter-
minar bien el desafio del proyecto basado en lo aprendido del usuario y su
contexto.

|dear

Aqui empieza el proceso de disefo y la generacidon de multiples ideas. Esta
etapa se entrega los conceptos y los recursos para hacer prototipos y crear
soluciones innovadoras. Todas las ideas son validas.

Es un espacio para desarrollar y construir ideas sobre previas ideas.

Prototi par

Es la generacién de elementos informativos como dibujos, artefactos y obje-
tos con la intencién de responder preguntas que nos acerquen a la solucion
final. No debe ser un objeto sino cualquier cosa con que se pueda interactuar.

Evaluar

Este paso consiste en solicitar feedback y opiniones sobre los prototipos
qgue se han creado de los mismos usuarios ademas de ser otra oportunidad
para ganar empatia por las personas de las cuales estas disefiando de otra
manera.

Otra vision como se refiere Stickdron J., Schneider and co-authors, (2011),
This is Service Design Thinking, establece los siguientes principios:

Centrado en el usuario
Debe ser experimentado a través de los ojos del consumidor/usuario

Co-Creativo
Todos los “stakeholders” o partes interesadas, deben estar involucradas. en
el proceso de disefio.

Secuencial
El Desarrollo del disefio se debe entender y visualizar como un conjunto de
acciones interrelacionadas

Evidencial
Todo servicio propuesto debe poder visualizarse en términos de artefactos
fisicos.

—



Es asi como el curso ME310 se ve directamente in-
fluenciado con caracteristicas de Design Thinking,
como se explica en el siguiente diagrama:

RE—-def ir

. / reto \
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ESQUEMA GENERAL DEL ANALISIS

Teniendo en cuenta los fundamentos en los que se basa el curso de
ME310, fue muy importante conocer el reto de disefio, asi como el grupo
de trabajo con el cual colaborariamos.

La empresa mexicana de electrodomésticos MABE, lanzo el reto inicial,
el cual fue cambiar la forma en la que se produce hielo dentro de los re-
frigeradores actuales.

Durante 1 afio el equipo desarrollaria en cada etapa diferentes objetivos,
con el unico fin de encontrar un producto innovador para solucionar el
reto propuesto.

El producto final o Polar Roller, es el caso practico para entender la apli-
cacion de Disefio Centrado en el Usuario / Design Thinking para un pro-
yecto de innovacion. El andlisis del proceso del proyecto explica cada
una de las etapas del proceso, con el fin de entender los factores que
intervinieron en las decisiones de disefo, y la estrategia de disefio como
propuesta posterior a las reflexiones del curso.

El esquema general del andlisis se muestra de la siguiente manera:

RN

curso ME310 POLAR - .

ROLLER Analisis & reflexio-
nes para encontrar
equipo: propuesta: /7 los factores de in-
UNAM novacion y poder
STANFORD DESIGN generar una estra-
MABE THINKING tegia dinamica de
disefio para fomen-
reto: tar proyectos cola-
borativos enfocados

FABRICACION ESt(;?Stggf de en innovacion

DE HIELO '
~_ 7
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Desarrollo de proyecto

=—r—
Agosto i Jtirg:zgzn e Desarrollo de Octubre  jhicio de oroyecto:
2013  previos P Bl Competencia Paper  Kick-off - Stanford,

Bike en Stanford,C.A. C.A.

Visita a instalaciones de MABE, Marzo- 2014
Visita compafieros
de Stanford a México.

prototipos Funktional / Functional, desarrollo de concepto Polar Roller



L

(s

Integracién de compafieros de

Noviembre

Stanford. Busqueda de necesidades/ sondeo de mercado

Videollamadas y reuniones en
equipo, desarrollo de concepto.  |iancia critica

-

Manufactura del prototipo final Polar Roller

Enero- 2015

Analisis, reflexiones del proceso,
prueba con usuario : Créalo!

Prototipos de Funcion y expe-

N S e /)

sl R . W
Ensamble de prototipo Polar Roller, en
Stanford, C.A.

. Presentacion
Junio final -EXPE
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Para empezar a entender el desarrollo del proyecto es necesario
explicar cada actividad realizada. En cada reto se resolvieron en conjunto
con los companeros de Stanford, profesores, y colaboradores de MABE.

La primera etapa fue Kick-off, el cual es la bienvenida a todos los equipos
internacionales. En ésta etapa, se realiz6 un concurso de vehiculos reali-
zados 90% de carton (Paper Bike), el cual estaria a prueba el primer dia
del evento en la Universidad de Stanford. Después del viaje realizado a
Palo Alto, CA, se di6 por iniciado oficialmente el proyecto.

Continuariamos por el analisis de mercado (BENCHMARKING), busque-
da de necesidades (NEEDFINDING), etapa de Prototipos criticos de fun-
ciony experiencia (CFP, CEP), desarrollo de producto final (FUNK-FUNC-
TIONAL PROTOTYPE) y por ultimo la presentacion o EXPE.(Ver anexo J)

EXPE
Func-tional
CEP/CFP
Busqueda Funk-tional
de
necesidades Dark
Global L .
PbaiEZr Kicok:ff Analisis de Horse Disefio Final
mercado
SEP OCT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN

I T T AL B %
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Una vez entendido el panorama en el que la empresa Mabe se de-
sarrolla, se planteo el Reto de Disefio o Brief.

La produccion de hielo y el concepto de refrigeracion doméstica no ha
cambiado en los ultimos afos, por esa razon, la empresa Mabe esta inte-
resada en cambiar la forma en la que se genera hielo actualmente, temas
como almacenamiento, sabor, apariencia y tiempo de produccion, fueron
los temas principales del brief inicial.

A partir de ésta etapa, el equipo empezo por la busqueda de informacion
gue planteara una idea mas cercana al brief propuesto.

Después de exponer diferentes ideas con respecto al reto de disefio, se
establecieron los diferentes puntos de vista con respecto al hielo/enfria-
miento etc.

Tratamos de escribir en una lluvia de ideas, todos los conceptos, pala-
bras, cosas o productos de hielo o relacionados con él. En ésta etapa
del proceso debemos ser atrevidos con las ideas, por mas absurdas que
parezcan, pues se relaciona con el concepto de empezar a “salir de la
caja’, y explorar todos los campos posibles; la etapa de divergencia de
conceptos.

Dentro de la lluvia de ideas o Brainstrorming surgieron conceptos como
un 0so polar, o el uso de hielo en tratamientos cosmeéticos,etc. Se agru-
paron en 3 grupos de ideas: Salud, Usos de hielo, Experiencia del Hielo
y Refrigeradores.
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Posteriormente, se decidio agrupar por temas, de los cuales
se se reconsideraron los grupos de acuerdo con el brief y vision
de MABE, al ser una empresa enfocada en electrodomeésticos y
productos para el hogar, reconsideramos aquellos que tenian que
ver con salud/ belleza, asi como, deportivos .

Decidimos seguir por aquellas ideas en las que se apoyara el reto
de disefio: Salud, refrgeracion y los usos del hielo.

BRAINSTORMING

LLUVIA DE IDEAS



CALUD

Lesiones, cosmetologia, anestes-
cia, tratamientos faciales, conser-
vacion de o6rganos, refrescante,
etc.

produccion de hielos, flakes, cu-
bos, cilindros, esferas.

Hielo On-Demand

Frappes, raspados, etc.

HieLo
Refr i;'e,radore,s

0tros usos de\L
hielo

Pista de patinar, elementos de jue-
go, esculturas de hielo, alimentos
congelados, etc.
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“El contexto es el entorno donde se desarrolla la interaccién usuario - objeto .
Se deriva en: espacio, tiempo, aspectos sociales, culturales e historicos que al

ser dindmicos y cambiantes son complejos.”
(Ortiz Nicolas)®

Para entender mejor el contexto en el que se desarrollé el proyec-
to, se realizaron entrevistas, en Palo Alto, California y en la Ciudad
de México. Es importante conocer ésta informacion, porque se
puede encontrar las actividades que se realizan en los diferentes
entornos, ya que éstos elementos son claves para las decisiones
de disenfo.

CONTEXTO
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JEn aud situaciones usas hielo™

0 10 20 30 40 50

icomo enfrias Yuc vebvidac™
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Después de obtener los resultados con las entrevistas, se
discutié sobre las respuestas de los usuarios.

Dentro de los puntos importantes fue, que el uso principal de
hielo es para enfriar bebidas, sin embargo en 53% de los en-
cuestados respondié que no le gusta usar hielo para enfriar
sus bebidas, debido al tiempo de produccién, o porque no
les gusta el sabor del hielo de las actuales fabricas imple-
mentadas en los refrigeradores. Pero 39% respondio que lo

usa, porque es la forma mas rapida para enfriar bebidas.
Es asi como decidimos dar el siguiente paso, preguntarnos:

200mo podemos reducir el
tlempo de produccion de hielo?
a6 necesario el hielo, para
enfriar bevidas?

dexistird ofra forma rdpida de
onfrar bebidas?
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Para responder con las preguntas anteriores, y empezar a enfocar el pro-
yecto, elaboramos una persona ficticia, con el objetivo de aterrizar el posi-
ble target o usuario al que va dirigido.

Esta persona ficticia tiene una historia, gustos, emociones, estatus social,
género edad, etc.

La persona nos ayudd a definir, como deberia ser el disefio, segun las
caracteristicas de éste personaje. Entre todo el equipo se desarrollaron 2
personas diferentes:

Esther Lascurain & Chad Fitt.

Esther Lascurain chad ittt
4 Rivadeneira

mexicana estadounidense

UG anos 29 afios
soltero

casada . publicista

no frabaja

Le gusta preparar cocteles con hielo Chad al empezar cada mes, hace

triturado (crush) para sus amigos y
familiares. Tiene un dispensador de
hielo en su refrigerador el cual lo usa
unicamente cuando tiene reuniones.
Siempre esta actualizada en tende-
cias tecnolégicas & disefio.

“Me qusta preparar Las “ T hate wait 20 minutes to get a
bebidas con hielo® cold beer”

grandes fiestas y cocteles. A él no le
gusta tener sus bebidas con hielo por-
gue se disuelven. Le gustaria impre-
sionar a sus amigos

y tener sus bebidas frias sin necesi-
dad de hielo.



Al tener reconocido a nuestro posible usuario o target, la
siguiente etapa seria reconocer en el mercado los pro-
ductos, que realizan las funciones que encontramos en
la busqueda de necesidades de los usuarios o needfin-
ding.

Estas funciones serian enfriado rapido de bebidas y pro-
duccién de hielo.

En éste proceso encontramos productos como:

1.Frost Boss:
El cual puede enfriar de manera rapida una lata, y cuyo
funcionamiento radica en el proceso de giro de la bebi-
da. 2 minutos .

2. V-tex:

Que es el unico producto producto portatil, que enfria tus
bebidas de manera rapida en el mercado, se llena con
agua fria permite enfriar bebidas de manera rapida
También encontramos varias maquinas de produccion de
hielo en los refrigeradores actuales, se revisaron las pa-
tentes con el objetivo de descubrir la tecnologia existen-
te.

La maquina de hielos cuyo funcionamiento es el mismo de un
refrigerador, pues tiene el mismo sistema de refrigeracion, sin em-
bargo las diferencias entre productos radica en la manera de au-
tomatizar el desmolde del hielo.

BENCHMARKING

SONDEO DE MERCADO
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REFORMULACION
DE RETO Y PROTOTIPOS



“MugstraLo no Lo di ag, falla:
pero intentao’ Gireg \<ro_99 .
Director & founder of The Radicand Lab.

Esta etapa es fundamental en el proyecto, pues se trata de probar con usa-
rios las ideas o hipoétesis que se plantearon desde la Lluvia de Ideas / bra-
instorming, en la busqueda de necesidades y de los productos analogos en
el mercado.

Principalmente la reformulacion del reto de diseno paso de “Maquina de hie-

los” a “Enfriamiento rapido”, ya que las etapas anteriores arrojaron datos que
nos dieron informacion por comprobar, y surgieron las siguientes preguntas:

A5 necesano producir hielo para generar una
oxperiencia positivar

JEL tiempo de enfriado de Las bebidas \ La
produccion de hielo son €actores para generar una
oyperiencia positiva en el usuano?

Por ésta razon, se realizaron varios prototipos rapidos, que a su vez, nos
dieron la pauta para probar funciones que determinaran dicha experiencia.
A continuacion se presentara un esquema general de los prototipos que se
realizaron:
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PROTOTIPO DE EXPERIENCIA CRITICA

Ice Lucho

El prototipo de enfriamiento rapido “Ice Luchao”, tuvo como objetivo; ver la
reaccion de las personas, al tener un aparato que enfriaba en menos de
2 minutos una lata de refresco.

Este se elabor6 con un tubo de pvc de 10” cubierto de vinil metalico, el
cual daba una apariencia de acero inoxidable. Al tener una doble pared
permitia colocar una lata fria y una a temperatura ambiente, el sistema
se activaba, giraba y se obtenia como resultado una lata fria en 13 se-
gundos.

Lo reelevante de éste prototipo, fue que nos dimos cuenta del potencial
gue tiene un objeto, para descubrir la reaccion del usuario. Nos dimos
cuenta que el tiempo de enfriado menor a 2 minutos es motivo para ge-
nerar sorpresa o una reaccion positiva.

Algunos usuarios nos comentaron que les gustaria aumentar el numero
de latas para enfriar, por ejemplo 6 latas o botellas de vino.

Todos los comentarios, se registraron para tomar en cuenta en la pro-
puesta de diseno final.

msigh’h

i Enfriar bebidas en segundos genera es factor de gopmga

4Como podemos enfriar vevidas ragidamente ?

N (¢
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PROTOTIPO DE FUNCION CRITICA

El siguiente paso seria empezar con la investigacion de los funda-
mentos fisicos que provocan que la temperatura disminuya. Los prototi-
pos de funcion critica, responden principalmente al cuestionamiento si es
posible enfriar de manera rapida:

Profotipo de funcica critica

Pregiinta

1.Rankine Vortex/formaci-a  El tiempo en que se

de un v—tex

forma un v—ex

Resultado/insight

El tiempo en el que se genera
un v—rtex es de 50 segundos

Tiempo de enfriamiento de
una lata si se mantiene

2.Mill Chill/Giro de un flu'do a girando un I'quido a baja

baja temperatura

temperatura.

Una lata estttica con agua fr'a
girando a su alrededor puede
provocar que baje su temp.
hasta 12 C¥%n un tiempo de 7
minutos.

3.Copper coil cooling/
Serpet’'n de cobre

S’ al agregar un serpet’'n
de cobre disminuirt el
tiempo de enfriado.

La fricci—n entre el agua y el
serpent’n no genera bajar la
temperatura deseada.

4.Compressed gas
cooling:Aire comprimido y
reducci—A de temperatura

Tiempo de enfriado de una No se baj—a temperatura

botella de vidrio al aplicar
aire comprimido.

deseada en un tiempo de 2
minutos.

5.Internal copper

tubes:Serpet'n de cobre en
un flu'do a baja temperatura

Tiempo de congelamiento
del agua al agregar un
serpent’n en una jarra de
agua.

El cobre es un buen conductor
tZrmico.

6.CO2:

Proceso para generar
CO2 y viabilidad para
usarlo.

No afecta las vibraciones a la
cristalizaci— del agua.

7.Nitr—geno L’ quido:

Ver la forma en la que se
contiene Nitr—geno I'quido.

Necesita contenedores
especiales.

8.Liof ilizadora:

Proceso de
congelamiento.

La combinaci—n de presi— 'y
temperatura favorece al
congelamiento del agua.

9.Hielo bajo vibraciones:

Las vibraciones alteran la
cristalizaci— y
solidificaci—n del agua.

No se mostr—un cambio en la
composici—a de hielo
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La etapa Dark Horse, es el periodo de prueba de esas ideas “lo-
cas” o arriesgadas, que normalmente deshechamos por ser complica-
das de llevar a cabo o porgue se alejan de lo convencional.

Es la oportunidad para probar y prototipar en equipo ese tipo de ideas.
Simultdneamente se desarrollaron diferentes prototipos bajo el concepto
de salir de lo convencional.

El factor divertido (fun factor) a traves de Nitrégeno liquido, hielos con
formas divertidas o diferentes sabores, etc. También exploramos con
ideas antagonicas, como el frio-calor, a través de una mochila que enfria
agua al momento que la persona empiece a moverse. (Lucho Motion).
De ésta etapa analizamos lo siguiente:

’ms’\gh’rs
un factor

El Hielo seco, Nitrogeno liquido, formas de hielo divertido
o el movimiento como forma de enfriar, son elementos di-
vertidos para los usuarios que gustan enfriar sus bebidas.
rapidamente, por lo tanto:

dComo podemos generar un dispositivo de
enfriamiento rafido divertido?

funk—tionaL /funct ional
pro 01\590
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PROTOTIPO

Para obtener un concepto de disefio mas sdlido y poder realizar los pro-
totipos siguientes, se hicieron diversas entrevistas a través del método
de Cultural Probes o Sondas culturales, la cual consta de bolsas con
una camara, una libreta y preguntas diversas, todo ésto con el objetivo de
conocer mas sobre el contexto, formas de uso del hielo etc.

En ésta investigacion obtuvimos como resultado que los usuarios sugirie-
ron conceptos como: portabilidad, enfriamiento rapido, interface de uso
facil, dispositivo eficiente, principalmente.

GoNdas
cuLfurales

| o€ \clente
facll ..
tartce portabitidad
de Uso enfiamiento de

bebidas rdpio\a

95



MABE COOL STATION, es una propuesta de disefio cuyo concepto parte
de los resultados de la investigacion bajo el método de SONDAS CUL-
TURALES, las cuales arrojaron informacion valiosa para la reformualcién
del disefio Polar Roller.

El concepto de disefio es un electrodoméstico que permite regular la
cantidad de hielos, permite la visualizacion de las instrucciones de pre-
paracion de bebidas, el enfriamiento de 6 latas de cerveza y modulos
de conservacion de temperatura. Esta concepto de disefio parte de las
tendecias tecnoldgicas previstas para el afio 2030, en dénde se incluye
materiales inteligentes, pantallas touch screen que permiten la visualiza-
cion de elementos y la interaccion con ellos por medio del tacto, el uso de
elementos luminicos como indicadores de uso, etc.

Fue un concepto de disefio que reune varios hallazgos hechos por parte
del equipo durante el proceso, sin embargo, el plan de trabajo y la or-
ganizacion del tiempo, nos dificulté aterrizar éste concepto de manera
funcional, ya que hasta el momento los elementos del sistema de refri-
geracion no tiene dimensiones reducidas que permitieran la elaboracion
del prototipo funcional. Es importante mencionar que la herramienta de
investigacién (Sonda cultural o Cultural probes), nos fue muy util para la
propuesta de un concepto formal de disefio.




PROTOTIPO

Después de encontrar otro concepto de disefio segun la investigacion
con usuario (sondas culturales), nos dimos cuenta que era dificil llevar a
cabo la fabricacion del prototipo MABE COOL STATION, se decidié por
de seqguir el camino de los prototipos anteriores, cuyo resultados fueron
los mejores.

La conveccion forzada (liquido para enfriar) y la rotacion de las latas,
serian las funciones criticas a implementar en el prototipo final, al cual
llamariamos Polar Roller.

Polar Roller 1.0

El prototipo funciona a partir de una motor el cual permite la rotacion de
las bebidas, mientras entra en contacto con un fluido a baja temperatura.
Esto nos permitié tener un fluido muy frio y aumentar el rango de trans-
ferencia de calor.

El mismo principio se realiza en la fabricacion de helados artesanales. Al
girar un cilindro metalico en otro contenedor con hielo y sal, la transferen-
cia de calor es uniforme en todo el cilindro.



Polar Roller 2.0

Para ésta mision, el prototipo se integré ya en un sistema completo, al-
gunas de las fallas de la primera version se cambiaron: Se reorganizaron
las dimensiones del dispositivo, el cual estaria integrado en un refrigera-
dor, por lo tanto en ésta etapa se decidio cuales serian los elementos que
tendria el prototipo funcional.

Para el prototipo Polar Roller 2.0 también se prob6 la funcion de
producir hielo, ya que durante la busqueda de necesidades encon-
tramos que el hielo si erarequerido por el usuario. A partir de esto se
disefié un cilindro metalico, con un esqueleto de ABS, el cual contendria
el agua. Después de 10 minutos de girar dicho cilindro se produjo hielo,
sin embargo fué muy dificil desmoldarlo, y provocé que se rompiera el
esqueleto. Pero sugieron mas preguntas sobre el producto y el disefio:

200mo 6o m’vegmn'ar\ Los elementos
del producto € inal?

SOUAL seria oL diceno del reftigerador al
due Se m’regmr(a ol
Polar Roller?
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“ EL mejor camino para ovtener conf ianza
on tu havilidad creativa ec ir directo a La
accion—tomando un paso a La vez.”

Creative Conf idence
David = Tom Kelley
Founder, TOEO 9 Stanford D.School



Cambiar la experiencia de pro-
reto de disefio duccién de hielo en refrigerado-
res actuales

Se lleg0 a tres grupos:

-Salud

-Enfriamiento de bebidas

-Usos del hielo LLUVIA DE IDEAS/
BRAINSTORMING

- Competencia el mercado

H - Productos anélogos
- Target o posibles consumidores
s - Persona

SONDEO DE
MERCADO

. BUSQUEDA
DE

39% sin hielo
53% con hielo

NECESIDADES
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Requerimientos iniciales:

Proponer un dispositivo cuyo concepto prospectivo se
adecue a las necesidades del usuario, el cual pueda
estar integrado a un refrigerador y sea capaz de enfriar
bebidas enlatadas o embotelladas en un tiempo me-
nor a 2 minutos asi como la produccion de hielo en un
tiempo menor a 15 minutos.

vz POLAR ROLLER

PROTOTIPOS

CFP

CEP
Dark Horse
Funktional prototype
Functional prototype

V.01

Insights / hallazgos:

- Los usuarios no consumen hielo regularmente, y
cuando lo usan es para enfriar bebidas rapidamente

-El tiempo menor a 2 minutos genera sorpresa en el
usuario

- Tener un fluido a baja temperatura en contacto con
bebidas rotando acelera el tiempo de enfriado de una
bebida enlatada o embotellada.
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DESARROLLO



Los resultados se compararon con los productos de enfriamento actuales, teniendo
mejores resultados con el sistema del Polar Roller. Ya que al colocar una lata o una
botella de vino se vié disminuido el tiempo de enfriado drasticamente.

Continuando con éste concepto, el siguiente paso seria desarrollar el concepto de
disefio, el cual fue todo un reto, pues el prototipo funcional debia integrarse adecua-

damente, para la presentacion final.

160
150 MINUTES

MINUTES

120

90 MINUTES
a0

&0 MINUTES

40

10 MINUTES
o I 3 MINUTES

COOLING
TIME

RESULTS

120 MIMUTES

45 MINUTES

I .75 MINUTES

20 ICE CUBES WHITE WINE
(0.7lbs) (250z)

FRIDGE
| FREEZER

[ POLAR ROLLER

CAN
(120z)
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SISTEMA DE REFRIGERACION

DISENO Y MANUFACTURA

ELECTRONICA Y CONTROL DE SISTEMAS




Al analizar todos los datos, resultados, dudas llegamos a una propuesta, en donde se des-
glosaron todos los sistemas y subsistemas, para organizar el trabajo del equipo. El concepto
de Polar Roller, estuvo dividido en 5 temas a desarrollar:

Integracion sistemas
Motor

Sistema de Bombeo
Busqueda de fluido
refrigerante

_

Diseino de prototipo
Chasis
Diseno de “Ice cylinder”

Interface de uso “ .
Puerta del sistema )
Sondeo de mercado y N

enfoque de ubicacion.
-Nichos de mercado, etc.

Software y electrénica
Sistemas de iluminacion
Regulaciéon de temperatura

Interface de uso
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PROPUESTA
ESTETICA ——

El concepto estético del producto final, tuvo dife-
rentes fases. La primera propuesta estética V.01
estuvo regulada por la funcién del Polar Roller, es
decir, una puerta abatible, una altura de refrige-
rador menor al las dimensiones estadar, etc. La
segunda propuesta V.02, fue resultado el anali-
sis estético de la marca 10 mabe, y por ultimo la
propuesta final, la cual se ve influenciada por el
analisis de tendecias tecnoldgicas para el 2030 y
los resultados de la sondas culturales, teniendo
como propuesta final una visién de diseno pros-
pectiva y también influenciada por productos ana-
logos y rasgos de elementos naturales como un
iceberg que responden a los atributos estéticos
mas cercanos a la investigacién de tendencias
tecnoldgicas en el futuro.

ERGONOMIA
Para el equipo de disefio fue importante las di-
mensiones de la propuesta Polar Roller, ya que
como esté integrado a un refrigerador, éste de-
bia tener las dimeniones adecuadas para poder
obtener las bebidas de manera comodo. Por tal
razon las dimensiones del refrigerador prototipo
fueron de 1.50 cm de alto (ver anexo A), que co-
rresponde al percentil 50 y 97 de poblacion adul-
ta estadounidense y mexicana respectivamente.
Ademas de integrar elementos graficos como
iconos para hacer mas facil el reconocimiento de
las funciones primordiales. La implementacion de
sonido y disminucion de luz, como indicadores de
inicio o término de ciclo de enfriado, etc.




CONCEPTO DE
DISENO/ )
ESTRATEGIA DE DISENO

El concepto de disefio surge de las etapas poste-
riores del proyecto. Se trata de un proceso ciclico
de prueba y error. En ésta estrategia de disefio el
usuario es indispensable para la toma de decisio-
nes. El reto del concepto de disefio es integrar to-
dos los hallazgos tanto de mercado como de las
funciones criticas.

PRODUCCION
/MANUFACTURA

El alcance del curso ME310, es llegar a una solu-
cion de concepto funcional, a través de un prototi-
po final.

La manufactura del mismo fue un reto, pues éste
tendria que armarse por completo en California,.El
equipo decidié implementar un sistema de armado
de la estructura base en MDF, y cubiertas de PVC,
espumado.

La integracion de la puerta y el sistema electrénico
fueron de los ultimos pasos en el ensamble. Las
piezas del cilindro para hielo, se elaboraron en los
talleres del CIDI UNAM, asi como la elaboracion
de los paneles de recubrimiento.

FUNCION

Lo importante del proyecto fue simular las condi-
ciones funcionales (electronicas y mecanicas) y de
disefio en un prototipo escala real, por lo que el
armado de todos los sistemas incluido el de refri-
geracion, bombeo de refrigerante, etc, estuvo con-
dicionado a el armado final, por lo que fue un gran
logro integrar todo en 15 dias, para al final demos-
trar el prototipo en la exhibicion final o EXPE.
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STORYBOARD, es una herramienta que sirve para utilizar las posibles
acciones y retos que enfrentaria el usuario al usar un producto o servicio.
En ésta caso elaboramos una historieta del uso del Polar Roller, en el
cual encontramos algunos retos de disefio para el futuro prototipo, por
ejemplo: el disefio hermético del cilindro para produccion de hielo, la uti-
lizacién de una material flexible para el desmolde de hielo, las posibles
alturas del médulo de enfriado, etc. Lo cual fué muy ulti para aterrizar en
un concepto de diseno.



POLAR ROLLER V.01

Integracion de moédulo Polar Roller para enfriamiento de bebidas dentro
del refrigerador. En ésta propuesta considerariamos las dimensiones
generales para el futuro objeto de disefo o prototipo final, el cual que-
daria establecido por: 70 cm de ancho, 60 cm de profundidad y 1.50 de
altura. Para esta propuesta pensamos utilizar la puerta como barra para
preparacion de bebidas, asi como indicador de temperatura, etc. En la
parte inferior del electrodoméstico se incluye area de refrigeracién y con-
gelacion.

1



Posterior a la V.01 de disefio, se hizo un estudio de la marca IO mabe,
para encontrar los elementos estéticos de la marca.

Después de varias comparaciones se llegaron a los siguientes atributos
estéticos:Elegancia, simplicidavisualmente pesado, colores frios, fortale-
za, moderno, limpio, materiales contrastantes, uso de acero inoxidable,
proporcion de elementos, simetria, lineas rectas marcadas,

patalla sin botones, no se utiliza algun tipo de manija, acabados mate, y
brillantes.

Lo




POLAR ROLLER V.02

Después de éste estudio, se incluyo los 3 médulos principales por fun-
cion: refrigeracion, congelacion y enfriamiento de bebidas (Polar Roller),
las dimensiones de la propuesta continuaron igual que en la version V.01.
En cuanto a los atributos estéticos, se respeta la simplicidad de lineas,
simetria en los elementos,etc. Sin embargo aun no se sabia como se
integraria la interface de uso. El siguiente paso seria redefinir la pueta,
interfaz de uso y botones de encendido y apagado.
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Finalmente se logré reformular el concepto de disefio, ya que se busca-
ba una nueva configuracién prospectiva, que fundamentalmente estaria
basada en las nuevas tendencias tecnoldgicas proyectadas para el afo
2030.

Después de la investigacion con usuario (Sondas Culturales) y ésta infor-
macion, llegamos a la propuesta final del Polar Roller.

Los elementos estéticos que consideramos fue los colores frios (blanco y
azul) que evocan la nieve y el hielo. y detalles de acero inoxidable. Con
elementos de interfaz de uso sencillo a través de logos que indican la
modalidad de uso.




POLARROLLER V.03

-

Se decidi6 reconsiderar los elementos de los disefios anteriores, estable-
cer una nueva linea mas limpia en cuanto a elementos estéticos, reconsi-
derar el paradigma del refrigerador y marcar una nueva configuracion.

Se propuso un disefio cuyo eje principal fuera una linea diagonal, delimi-
tado por una lamina de acero inoxidable , que a su vez funcionaria para
colocar los elementos de la interfaz y la marca.

Se siguidé conservando los 3 modulos principales: Polar Roller, refrigera-
dor y congelador.

Algunos de los productos analogos estéticos, tienen como caracteristica
ser elementos geometricos basicos, superficies lisas y sin botones, lim-
pieza, manejo de informacion en el producto: temperatura, encendido y
apagado, aristas boleadas y contrastes en materiales.
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Desde los primero bocetos, ya se visualizaba las modalidades de uso y la
ubicacion de la puerta, sin embargo no seria hasta las ultimas semanas
del proyeto, que la puerta y los elementos de la interfaz pudieron integrar-

se por completo.
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INTERFACE DE USO

Una de las discusiones del equipo, fue cémo interactuaria el usuario
con el Polar Roller, la interface de uso nos permitié transmitir las mo-
dalidades que el prototipo realizaba. A través de elementos electré-
nicos, como sensores, el usuario podria elegir el icono y éste auto-
maticamente empezaria a funcionar. Al final de cada ciclo el logotipo
de Polar Roller (oso polar) disminuia su intensidad luminica finalizan-
do con un sonido muy similiar al funcionamiento del un microondas.
Esto nos permitio un facil entendimiento del proceso de enfriado por
parte de los usuarios.(ver anexo B-C)

ON/OFF—— | mabe
GRAPHIC TIMER

CAN MODE
1.5 MINUTES
WINE MODE

3 MINUTES

© s




CILINDRO PARA PRODUCCION DE HIELO:

Para la generacion de hielo, se disefiaron 6 cilindros de acero inoxidable,
con un esqueleto de silicon, ya que en el primer prototipo aprendimos
gue al utilizar un polimero de mayor dureza, éste podria romperse. Es asi
como se elaboraron los moldes de uretano, para posteriormente elaborar
los esqueletos. La eleccion de éste material se debe principalmente a las
siguientes razones:

- Es un material flexible, lo cual permite el desmolde del hielo

- Tiene un coeficiente de contraccidon minimo en bajas temperaturas

- Tiene un espacio flexible para poder expulsar el esqueleto del cilindro

El cilindro tiene una capacidad de 100 ml, en el cual se pueden realizar 9
hielos, una vez que se cierra herméticamente.

Tee chinder

—
O
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RESULTADOS :

El sistema de refrigeracion y los elementos del mddulo Polar Roller, per-
miten el enfriado rapido de 9 latas (sin explotar) de 330 ml., 12 botellas
de vino de 750 ml, y la fabricacion de 9 hielos, mediante a un cilindro de
acero inoxidalbe especialmente disefiado para ése fin.

Los resultados fueron los siguientes:

1 lata
300 mi

—— 6° —— 82segundos

1 botellade vino

750ml ——>100Cc —> 3 minutos,
12 segundos

9 hielos —— _g50c— 13 minutos
24 segundos
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prototipo € inal

El prototipo funcional y de experiencia se integraron en su totalidad
después de 15 dias. Dificilmente nos imaginamos el impacto que ten-
dria el producto, pues todos los comentarios fueron positivos y causaron
sorpresa en los usuarios. El desarrollo de éste prototipo, fue una leccion
para todos, pues a pesar de los contratiempos el equipo solucioné los
retos dia a dia. Cada uno de los participantes aporté sus conocimientos,
para integrar de manera total el sistema.

Lo importante de ésta etapa, es que el disefio debe entenderse como
un conjunto de factores dindmicos, es decir, el resultado final, es la con-
cecuencia de la investigacion, observacion, retroalimentacion, el conoci-
miento tedrico y todo eso en conjunto llevado a la praxis.

Los alcances que se desarrollaron durante 1 afo de trabajo, responden
a las etapas anteriores de investigacion y la experimentacion, sin em-
bargo un concepto de disefio prospectivo, es implementar la tecnologia
necesaria para permitir gue sea un objeto portatil y adaptar a otro tipo de
actividades.

Para concluir con el proyecto, el producto Polar Roller se exhibi6é en la
EXPE, o clausura de curso en la Universidad de Stanford, C.A., con gran
éxito, siendo asi uno de los productos mas solicitados en la exposicion.
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“Quiero uno ...gal.“

“ WNow, st funcional®

“ 96 increiplel™

“ X cudndo empezard su ventar™

El siguiente paso fue la presentacion final en el auditorio Hewlett Packard,
en la Universidad de Stanford C.A. (ver anexo J)

Después del evento se realizé una demostracion del funcionamiento del
producto. Todo el proceso de demostracion sucedio de manera satisfacto-
ria, inclusive el equipo valoro los alcances de todo el trabajo previo.

Polar Roller fue de los Stands con mas afluencia de gente de todas las
edades.

Es asi como el equipo al fin pudo comprender el impacto que se tuvo con
el producto, pero lo mas importante es la valoracion del trabajo colabo-
rativo entre universidades y disciplinas como foco de cambio en la visidon
actual del disefo.
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Como experiencia académica y profesional, el curso ME310-UNAM / STAN-
FORD, es una de las mas significativas en mi carrera universitaria, pues en
éste curso se reunieron nuevas estrategias, nuevas actividades y sobretodo
nuevas formas de visualizar un proyecto de Disefio.

Considero importante mencionar, que la exploracion creativa, no sélo es in-
volucrar nuevas alternativas de trabajo, sino conocer otras dinamicas que in-
volucren conocer mas alla del aula, como eventos culturales, conferencias,
convivios, etc.

Para nosotros resultdé importante el conocer personas, con multiples naciona-
lidades e intereses, conocer los proyectos y compartir ideas. Las fiestas, co-
midas y proyectos de competencia internacional, fueron una gran experiencia
que todo el equipo disfruto.

Compatrtir el proyecto terminado en una sala de exhibicion, ante un publico
atento y efusivo, también nos generd una sensacion de satisfaccion y orgullo,
pues es en ese momento cuando descubrimos el impacto de la propuesta.

Trabajar con un equipo 24 horas, 7 dias a la semana, crea una amistad mas
allad del aula, y nos involucra a resolver problemas con mas confianza. Ya al
final del proyecto surgieron multiples retos de disefio, que gracias a ésa con-
fianza, al talento y creatividad de todos pudimos resolver.

Me llevo un grato recuerdo del proyecto en general, y sobre todo me llevo la
gran satisfaccion de haber reafirmado que el disefo industrial y sus dinadmicas
son mi vocacion.
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El proyecto que se desarroll6 en colaboracion con la Universidad
de Stanford (ME310), fue un acercamiento para empezar a aplicar un en-
foque diferente al que normalmente se cumple en los proyectos del taller
de Disefio. en el CIDI , CDMIT y la Fac. de Contaduria y Administracion.
Conocer éste tipo de herramientas y pasos, abrié un nuevo horizonte en
la manera de proponer un nuevo producto o servicio para todo el equipo.

A partir de esto, las caracteristicas mas importantes, fue entender el pro-
ceso, el cual se desarrollé en 1 afio aprox. mas que intentar llegar a un
prototipo estéticamente, funcional y producible, , fue también asimilar el
aprendizaje, y la construccién de conocimiento nuevo, ya que el interés
de los disefiadores se renueva y voltea a observar lo que quieren los
usuarios realmente.(Sanders B E. Stappers P.J, 2008 )€

Dicho concepto no es nuevo, antes de conocerlo como Disefio Centrado
en el Usuario o Design Thinking, se conocia bajo el nombre de disefio
participativo. Mucho de la actividad de disefio participativo, ha sido reto-
mado o se desarrollaron en Europa, existen datos que indican proyec-
tos cuya fecha data de los afios 70°s en la zona escandinava (Noruega,
Suecia y Dinamarca), donde el acercamiento a las fuentes colectivas se
establecieron para aumentar el valor de la produccién industrial mediante
la participacion de los trabajadores en el desarrollo de nuevos sistemas
para lugares de trabajo. Dicho acercamiento provoco que los trabajado-
res y los disefiadores asi como desarrolladores, generaran un vinculo y
generaran fuentes de informacion valiosa para un proyecto determinado.
(Sanders B E. Stappers P.J, 2008 ) ©.,

El disefio participativo o colaborativo nos permitié elaborar diferentes
puntos de vista en el proyecto Polar Roller para desarrollar un dispositivo
innovador, sin embargo la pregunta principal es :

iQud &< nnovacion?



Para (Abernathy & Clark Tidd, 1993), existen diferentes tipos de
innovacion y las define de la siguiente manera:
(Citado por Von Stamm, 2008) 11,

[ ] Innovacion de Arquitectura:

Se define por la configuracién de un producto y los procesos que
establecen los elementos técnicos y de mercadotécnia los cuales
se implementaran en su desarrollo.

[ ] Innovacion de mercado:

La innovacion de mercado se define por las oportunidades en el
mercado a través de la tecnologia existente actualmente y que
posteriormente se implementara en el disefio.

[ ] Innovacion regular:
- Se trata de la implementacion de mejoras graduales en un pro-
ducto establecido en el mercado.

[ ] Innovacion radical:

Este tipo de innovacion trata de establecer conceptos a nivel téc-
nicos los cuales sean disruptivos y marquen un cambio en el
paradigma actual del producto.

Otra definicion dada por (Leifer 2000) en su libro About radical
innovation: menciona la separacion de la innovacion segun los
cambios que se presenten en el producto:

(Citado por Von Stamm, 2008).

[ ] Innovacidn incremental / Innovacion radical

Innovacion incremental se define como los pequefios cambios 0
ajustes sobre los productos, servicios 0 procesos existentes.
Por otro lado la innovacion radical la indica como una aportacion
totalmente nueva en un conjunto de sistemas de un producto o
servicio.

—
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Innovacion incremental

Macintosh 128K (1984)

.....

Innovacidn radical -

Y

ipod (2001)

Desde mi punto de vista, la innovacion; es la conexion de ideas que apa-
rentemente son inconexos en un concepto de disefio. Es aterrizar una
idea en un producto o servicio cuyo nivel de innovacion se medira por la
repercucion en el mercado y el impacto a través del tiempo; en mejoras
incrementales o radicales.

Pero la innovacion se ve influida por diferentes factores en la gestién de un
proyecto, algunos puntos que considero importantes para que los proyec-
tos de innovacion puedan llegar a soluciones tecnologicamente viables,
costeables y por supuesto deseables para el usuario.



%o
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“Ingredientes para innovar™

Como en cualquier receta de cocina, cada quien tiene su pro-
pio estilo de preparacion, sin embargo éstos son los puntos
gue considero importantes mencionar:

1. CONOCER LA NUEVA VISION DEL DISENO
2. DINAMICA DE EQUIPO COLABORATIVO

3. PROTOTIPOS RAPIDOS

4.  EMPATIA -USUARIO

5. ESPACIO CREATIVO ADECUADO

6. FOMENTAR EL PENSAMIENTO CREATIVO

Cada uno de ellos modifico la dinamica del proyecto, como cualquier ha-
bilidad humana, el proceso de innovacion a través de Disefio Centrado en
el Usuario, es una herramienta que se puede desarrollar con la practica.
Existen otros elementos que intervienen en el proceso, sin embargo éstos
fueron los que tuvieron mayor repercusion durante el curso segun la expe-
riencia personal. A continuacion se explicaran cada uno de ellos:
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Durante mucho tiempo, la dinamica de disefio ha sido la generacion de propuestas
cuyas soluciones suelen ser inmediatas, o se resuelven a través de la experiencia del
disefiador, ésto ha provocado una dinamica de trabajo lineal, entre los involucrados en
un proyecto.

El reto en la actualidad trata de cambiar ese enfoque de trabajo y se muestran diferen-
tes alternativas para desarrollar una dinamica integradora y colaborativa.

Dentro de ésta vision Holistica o Integral, se maneja integracion completa de todos los
entes como expertos de su proia experiencia, es decir, se invita a participar a todos,
de una manera colectiva en con el fin de solucionar un reto comun.

Al referir una vision dinadmica del disefo, se inclina por valorar un contexto complejo
y amplio (Ortiz 2008) [ el que normalmente se involucra a un mayor numero de per-
sonas. Ademas de considerar un rol de disefiador, por coach creativo, investigador ,
integrador, etc.

Si queremos responder a soluciones innovadoras, tenemos que tomar en cuenta, que
el disefio de un producto es resultado de a suma de todo el conocimiento de los invo-
lucrados (usuario,disefiador, clientes), es un proceso totalmente dinamico, en donde
ninguno es mas importante que otro.

THE NEW VIEW THE OLD VIEW

In the new view of co-creation, these roles (Strictly separated roles)

and responsibilities are interactin, merging, or The traditional view of design identifies three
even being swapped back and forth between roles: the user who buys and will live with the
the parties; some roles are disappearing in the product, the desiner, who conceives the pro-
form in which we knew them, and new roles duct, and the client, who manufactures and
are appearing. distributres the product.

() brief () oney o

(2 (2
= =
design product

REATION & CO: USER PARTICIPATION IN (Sanders B E. Stappers P.J, 2008 )
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El equipo de trabajo es uno de los elementos mas importantes,

(Kelley T. 2013) B, el proceso creativo, suele ser contagioso, lo cual indica
gue si empezamos por desarrollar las habilidades de trabajar colectiva-
mente, el impacto de la solucidén tendra mas fuerza. Sin embargo apren-
der a trabajar en equipo puede ser complicado al menos en los primeros

proyectos.

Durante el curso se desarrollaron diferentes retos, los cuales tuvieron un

impacto positivo y negativo en la dinamica del equipo.

Cada etapa del curso tiene una duracion de 3 meses, al final del proyecto,
elaboré encuestas para conocer el nivel de satisfaccion grupal en cada

etapa (Ver anexo C). Los resultados fueron los siguientes:

Globa
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Paper .
bike

SEP  OCT NOV

mercado

DIC

CEP/
CFP

Busqueda de
necesidades
Dark

. Holrse

Sondeo de .

* o0

Func-tional

ENE FEB MAR

Disefio Fina

EXPE

ol
ABR MAY JU

Las etapas mas satisfactorias para todo el equipo fueron aquellas donde
se inici6 el proyecto (incertidumbre e ilusién) y las menos satisfactorias,
fueron donde el nivel de ambigledad de los resultados crearon tristeza y

apatia, al no percibir ningun avance en el proceso.

Como menciona (Kelley,2013) B, “...Existe un riesgo de perder el enfo-
gue en la mitad del proyecto”, es decir 3 meses claves en donde even-
tualmente el estrés y la presion haran efecto en el equipo y por lo tanto

en el ritmo de trabajo.

Por lo tanto;¢ Qué factores afectan la dinamica del grupo? para res-
ponder mencionaré algunos de los puntos que sucedieron durante el

proceso del curso y que es importante para generar una buena dinamica:
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Evitar los prejuicios:

Es importante dejar de suponer como son las personas con las que se trabajaran
en los proyectos. Mantener una buena relacion mantiene a flote al equipo sin im-
portar la situacion del proyecto.

Evitar las jerarquias:

Los lideres de proyecto funcionan para organizar el sistema de trabajo, sin embar-
go se tiene que dejar de suponer que son los “jefes” o “Unicos creativos”, las de-
cisiones se toman entre todos, mantener bien claros los objetivos entre los miem-
bros del proyecto ayuda a establecer los roles.

Mantener el ambiente amigable & divertido

La confianza es un elemento progresivo sin embargo una vez obtenido es mas
facil que se puedan desarrollar las capacidades o habilidades de los participantes.
Mantener un ambiente amigable entre todos (alumnos-profesores-clientes-usua-
rios) invita a participar de manera activa a todo el equipo.

Expresar Ideas

La expresién verbal puede ser una forma, sin embargo algunas veces las emocio-
nes no nos dejan reaccionar de la mejor manera. También puede ayudar escribir
la situacion que nos afecta o incluir un debate y designar un moderador, el cual
puede ser externo al proyecto.

Conflicto = Oportunidad

Parte del cambio es dejar de ver el conflicto como algo negativo, si no mas bien
como una oportunidad. En éste caso, lograr lidiar con diferentes personas resulta
complicado,sin embargo se puede obtener mejor informacién de los conflictos.
pues es ahi donde se encuentra la riqueza creativa en la confrontacion de ideas.

Salir del salon

Convivir todo el tiempo con un solo grupo puede ser abrumador, sin embargo
empezar por realizar actividades externas al proyectos ayuda a crear un ambiente
mas amigable. Conocer a todos los equipos de la red ME310, fue una experiencia
muy buena, pues salimos del ambito académico.

—
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3. PROTOTIPOS RAPIDOS

La evaluacion de nuestras ideas es basica, debemos observar, investigar y registrar
cualquier dato dentro del proyecto para poder tomar las deciciones de disefio per-
tinentes. Algunos de los puntos mas importantes para poder empezar a validar los
conceptos y empezar con los prototipos son:

Marcar los objetivos

Elaborar un protocolo o plan que explique cuales son los objetivos y alcances de la
prueba, el material y su elaboracién. En la medida en la que se entienda el objetivo
del experimento sera mas facil realizar una prueba funcional.

“menos es mas”

Se aplica también al momento de prototipar, inclusive nos volvemos mas creativos
al encontrarnos con limitaciones, p.ej. una pluma flotando en la pelicula Odisea
2001 (1968), el efecto se realizd con un vidrio y efectos de cAmara. Las limitaciones
pueden generar, ideas sencillas y elegantes, dan al espectador (cliente) una abso-
luta idea de lo que se propone.

Compartir

Este paso es muy importante, pues no solo basta con tener buenas ideas, es indis-
pensable comunicar los resultados o ideas. La retroalimentacion es indispensables
para el proyecto.

Convencer a laaudiencia

Como cualquier buen comercial o publicidad, se debe capturar a tu audiencia, prac-
ticar, estar convencido de tu producto, y mostrar los beneficios que tiene la pro-
puesta. Manejar una breve descripcién, y material de apoyo como un prototipo,
puede mantener a la audiencia cautiva y atenta.

Platica una historia

Contar una historia, involucra a los usuarios y hacer mas facil la compresion del
proyecto

La documentacién y la manera en la que se presentan los resultados son muy im-
portantes para “enamorar” a la audiencia.
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La empatia es una cualidad que se debe desarrollar. Para poder solucionar un reto,
debemos empatizar no solo ante los usuarios,sino ante el reto y los factores que lo
causan, todo ésto para poder entender de raiz todo el panorama. Eso implica inves-
tigar, observar, involucrar escuchar y respetar a los usuarios como expertos de su
experiencia.

Es importante poder registrar toda la informacion de la observacion e investigacion,
recomiendo considerar lo siguiente:

Elegir latécnica o método de investigacion adecuada
a los objetivos.

Fotografias y videos del proceso e investigacion

Formatos y protocolos de investigacion

Formatos de entrevistas

Division de roles en el equipo: Fotégrafo,
entrevistador, etc

Registro de datos obtenidos durante toda la
investigacion en una bitacora.
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Simulacion de producto / entrevista con usuario

Registro fotografico /

Video

Entrevistador

Observacion y
registro de datos

[
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Espacio de
proyeccion !
trabajos. \/ra de prototipos

Area de manufactu-

Pared-Pizarrén
zona de descanso

|

A zfd trabajo
en conluta-

dorg

Propuesta de Salon creativo:

Experimentos recientes han demostrado que la dinamica de trabajo se ve
afectada por el entorno o espacio (Papanek V. 2001) "1,
Los efectos positivos 0 negativos se perciben a través de los sentidos, y se ven refle-
jados en nuestro comportamiento.Si queremos ideas diferentes o nuevas, tenemos
que empezar por adaptar el espacio de tal forma que todos los individuos se puedan
desarrollar de manera libre, sin dejar la concentracion en segundo plano.

Las caracterisiticas de un espacio creativo y de trabajo, deben adaptarse a las activi-
dades de todo el proyecto. Al inicio del curso, la tarea del equipo fue adapatar el es-
pacio de trabajo, de tal manera que los participantes pudieran sentirse en un espacio
comodo y adecuado para disefar.
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Por tal motivo elaboré una propuesta de espacio creativo, segun la actividades
gue se realizaria. Para ésta propuesta se analizaron varios analogos de espa-
cio creativos y principalmente el de la D.School, la cual, reane los elementos
arquitectonicos y de disefio adecuados para los grupos de trabajo:

Los siguientes puntos, son algunas de las consideraciones que se hicieron
para la propuesta de espacio creativo:

I:l Adaptable: Los espacios deben adaptarse a cada grupo e individuo, mo-
biliario que permita guardar objetos y dar sentido de pertenencia del espacio.

|:| Mobiliario: Este debe ser flexible a las diversas actividades. El mobiliario
modular, los pizarrones méviles, los espacios libres con posiblidad a escribir
pegar, sillones o puffs, entre otros, son recomendables para las dinamicas
creativas.

[] Gabinetes de guardado
Uno de los grande problemas es la organizacion y guardado del material, por
eso se propone gabinetes de guardado comun y otros individuales, de tal
manera que el material no genere desorden en el salén.

I:I Ventilacién y luz natural: es importante colocarnos en lugares con
ventanas, durante el curso estuvimos en un salon sin ellas y eso repercutio
en el estado de &nimo del equipo.

Areas COMUNES: La convivencia con otros equipos son muy benéficos
para la retroalimentacién de todos.
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La palabra creatividad, proviene del latin “creare” que significa:
engendrar, producir, crear, 0 “crescere”: crecer. Todos hacemos con una
capacidad creativa, la cual puede ser estimulada o no como todas las ca-
pacidades humanas.

Algunos de los elementos que originan la creatividad, segun el articulo
publicado por Jane Henry, 1991 “Making Sense of Creativity” , existen di-
ferentes origenes de la creatividad y logro identificar 5 tipos:

(Citado por Von Stamm, 2008) 11,

[ 1 GRACIA:

Aquella creatividad que viene a través de inspiracion divina, a
través de pensamientos y creencias magicas, las cuales estan
fuera de nuestro control.

ACCIDENTAL:

En ésta vision la creatividad de desarrolla por “serendipia” ,
suerte o fortuna. Por ejemplo: el descubrimiento de la penicilina.

L1 asociacion:

Aparece por la asociacion de ideas o procesos mentales diver-
sos, aplicados en diferentes areas.

L1 PERSONAL

Este tipo de creatividad es visto como la capacidad nata de todo
ser humano para resolver problemas.

115



116

Csikszentmihalyi ha llegado a la siguientes conclusiones:
(Citado por Von Stamm, 2008) 4,

“ Puede ser cierto que algunos elementos neurologicos y psicologicos
nos predisponen a tener un tipo de creatividad, pero ésto no significa que
debamos tener un talento o ser genios para ser creativos”, el continua;
“ De cualquier forma, encontramos particularmente que los individuos
creativos tienen cierta curiosidad e interés, pero también una mezcla de
caracteristicas que suelen ser opuestas”, como se muestra en la siguien-
te tabla:

PENSAMIENTO DTVERGENTE CONVERGENTE
ENERGETIW DEBIL
TNTROVERSTON EXTROVERSION
MASCULTINO FEMENINO
TNTENSO MODERADO
RebeLie TRADICIONAL

Pero la manera en la que pensamos también se ve reflejada en la manera en la que
actuamos.

Segun la escuela de la Gestalt, se encuentran distintos tipos de pensamiento creati-
vo, el pensamiento convergente (logico / racional ) y el pensamiento divergente
aguel que se puede mover en varias direcciones. Tanto el pensamiento convergente-
como el divergentes son complementarios y no antagonicos.(Lawson 1994).



Pensamiento
Convergente

El pensamiento convergente que es un
sinbnimo del pensamiento l6gico o racio-
nal, se mueve buscando una respuesta
determinada o convencional y encuentra la
solucién en algo que ya existe 0 que ya se
ha hecho.

Después de varias pruebas para deter-
minar el tipo de pensamiento convergente
(MacKinnon 1976), sugiere que las perso-
nas con éste tipo de pensamiento logico,
son muy inteligentes, confiadas en si mis-
mas, centrados, agresivos en sus ideas,

buscan respuestas acertadas, etc.

Analiticos —
| ]
Operadores
K
N 4
Matematicos
+2-1% I

Estrategas N

Pensamiento
Divergente

RS CREET AL AR L L PRSP
R TP A X K AT

Algunas claves del pensamiento divergente,
es: confianza en su creatividad,buscar rela-
ciones entre conceptos distantes.

Son personas visuales, colaborativas en tra-
bajo de equipo. Se caracterizan por el trabajo
constante, una curiosidad por lo que los ro-
dea, no tienen miedo a expresar sus ideas,
estan dispuestas al dialogo, son positivas, y
son proactivas, adaptables a la situacion, de
mente abierta (Rohe 1952, citado por Lawson,
1994).
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Varias veces escuché personas que no se consideraban lo suficiente-
mente creativas para desarrollar un disefio innovador. Este tipo de blo-
gueos, limita la generacion de ideas en etapas iniciales al proyecto, por
eso considero que el primer paso, es empezar a creer que se cuenta con
una capacidad creativa nata al ser humano.

Interactuar con diferentes disciplinas nos acerca a construir un conoci-
miento amplio.

Para romper el paradigma debemos comprender ideas opuestas o aleja-
das de lo que creemos o0 sabemos.

Un ejemplo de éste concepto han sido aquellas ideas que han sido de-
sarrolladas por personajes, cuya profesion no estaba relacionada con el
Disefio:

- navaja de afeitar- inventor / viajero (King Camp Gillette)
- kodachrome films- musicos (Leopold Godowsky, Jr., and Leopold Mannes)
- boligrafo punta esférica- despachante de aduana, corredor de automdviles,
vendedor a domicilio, escultor, agente de bolsa, hipnotizador pintor , inventor
(Ladislao Biro).
- parquimetro- periodista, abogado y publicista (Carl Magee)
Clegg (1969) citado por Lawson (2001) [15] 4],

Podemos mencionar muchos inventos de impacto en la sociedad a través
de la historia. Todos tienen el potencial de generar ideas originales, el
problema es que no se tiene un enfoque adecuado para aprovechar esta
caracteristica; tener confianza en las capacidades de creacion son indis-
pensables, no solo para empezar a desarrollar un proyecto, sino también
para poder integrarse con personas de otras disciplinas.



Segun la experiencia en el curso ME310, existen “bloqueos creativos”.
Hacer una pausa en el proyecto para empezar a cambiar éstos bloqueos pueden ser to-
talmente positivos para el proceso de innovacion:

D Arriesgar: Tener miedo es uno de los obstaculos mas grandes para poder
generar y aplicar nuevas ideas. Para evitar ésto, se debe empezar por actuar a
pesar de malos prondsticos, es mas importante intentar y probar, que imaginar-
nos el resultado.

I:l Paciencia: Nadie puede forzar a realizar un método estricto cuando el fin
es ser innovadores. Se trata de adoptar el proceso de disefio para después
adaptarlo a tus gustos, habilidades y capacidades.Este como cualquier otro
proceso se debe entender, asimilar y practicar progresivamente, a través de la
experiencia, hasta que se presente de manera mas natural en cada uno de los
involucrados.

|:| AmbigUedad: En teoria el proceso de innovacién implica situaciones am-
bivalentes, es dificil que todo sea perfecto al primer intento, sélo nos queda
intentar mas veces y aprender de nuestros errores.

|:| Curiosidad: si empezamos a observar el mundo, como lo haria un nifio,
encontraremos una infinidad elementos para innovar.

D Salir de lazona de confort: Es muy facil quejarse, pero salir de la zona
de confort es el paso mas dificil, pues implica un esfuerzo extra. Parafraseando
al fisico Albert Einstein:“Si buscas resultados distintos, no hagas siempre lo
mismo”

| ] Lenguaje:
Al decir “NO”, limitamos nuestra capacidad creativa, pues se cierran las posibi-
lidades de exploracién. La reformulacion de retos: p.ej.:- El titulo del proyecto
(Polar Roller) como lo registramos fue “ Maquina de Hielo” , que después se lla-
maria “El Hielo de Futuro” y por ultimo ; “La proxima generacion de produccion
de Hielo” el cambio fue radical, pues ampliamos nuestra meta a soluciones aun
mas interesantes con el simple hecho de cambiar la sintaxis de la pregunta.

I:I Proactivo: s involucrarte, comprometerte con el proyecto o reto. No basta
con tener buenas ideas, también se tiene que actuar. Como menciond Lenin
en su siguiente frase: “Si no propones una solucién, entonces formas parte del
problema”

119



“ Aquellos que desean progresar con ingenio en el mundo de los negocios
deben preguntarse si la impaciencia y el anhelo de certidumbre han limi-
tado su procesos de exploracion e innovacion, y si el impulso por alcanzar
compromisos ha minado la coherencia fundamental del producto.”

Rob Austin y Lee Devin

09

ESTRATEGIA DE
DISENO + CREALO!
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Parte importante del desarrollo de un proyecto, es entender aquellos pun-
tos que pueden modificar la dinamica de trabajo. Usando una metafora,
los factores de innovacion sugeridos, son los ladrillos, pero aun queda
coémo se integraran en un plan de trabajo.

La Estrategia de disefio, representa la ordenacion de ésos ladrillos con el
fin de tener un edificio sélido.

Factores de innovacidn Estrategia de disefio
- - . ﬁ
- - [
- - [

Sin embargo, ordenar un mundo complejo y transformarlo en objetivos
claros, puede resultar dificil para el equipo. Si se plantea una estrategia
flexible desde el principio, el desarrollo del proyecto de innovacién fluira
principalmente en ciclos o iteraciones. Si bien es cierto que se deben dar
una apertura para la exploracion creativa, también debe existir ciertos
limites en el proceso. Por eso considero importante marcar fases dentro
del plan de trabajo, considerando que existen puntos bajos y altos dentro
de la dinamica de un equipo.

El siguiente capitulo tiene como objetivo proponer una actividad divertida
gue pueda reunir éstos conceptos, integrar a un numero de personas a
trabajar e iniciar un curso o proyecto colaborativo.

Todo ésto basado en los fundamentos del Design Thinking y su aplica-
cion directa bajo una estrategia de disefo, delimitada por 4 etapas impor-
tantes:
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En el siguiente digrama se muestran las diferentes etapas del proceso
de disefio propuesto:

EVALUACION / PROTOTIPO FINAL: Es el momento de elaborar prototipos,

|MPLEMENTAC|ON evaluar y formular un nuevo prototipo, hasta llegar a la
implementacion del prototipo final.

IMPLEMENTACION EN EL MERCADO: Es una valoracion

posterior al proyecto se presenta el plan de introduccion al
mercado.

Sin embargo el poder entender éste ciclo de interaciones en un proceso
de disefo, puede resultar confuso, si es que se experimenta por primera
vez, ya sea como participante externo o interno.
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Por tal motivo y dada la experiencia con el proceso de disefio en el pro-
yecto Polar Roller, identifiqué que existen etapas durante el proceso en el
gue no se tienen claros algunos elementos como el trabajo colaborativo,
los factores de innovacion, exploracion creativa o inclusive el concepto
de Disefio Centrado en el usuario, por lo que la introduccion a éstos con-
ceptos puede mejorar el desarrollo del proceso, y se puede generar una
dindmica favorable en el equipo de trabajo.

El inicio de ésta propuesta, surge principalmente por los comentarios he-
chos por las personas que se involucraban por primera vez en proyectos
colaborativos, multidisciplinarios, y cuyo enfoque de disefio se basa en
procesos ciclicos.

Entonces la preguntas siguientes serian:

& COmo Ge Yuede integrar a Los yarticipantes de proyectos de innovacion
al proceso de Disero Centrado en el usuario 0 Design Thinking?

452 Yuede generar una téenica para fomentar el pensaniento creativo?

2 Ge tiene claro e & innovacidn 7

4 Disefio ® o ©
Dinamica de Centradow BRIEF /
exploracion en el
creativa Usuario J RETOPE
\ DISENO
-~
Integracién Introduccion
del a los factores
equipo de innovacion
kde trabajo

—
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Considerando la pregunta anterior, la propuesta es involucrar a los parti-
cipantes en un reto de disefo, todo ésto teniendo como objetivo integrar
a los involucrados en el proyecto 6 “stakeholders” al proceso de Disefio
Centrado en el Usuario, y poder activar el proceso de disefio en etapas
posteriores al inicio del mismo con un ejercicio de impacto inmediato. De
tal forma que surge la dinamica Créalo!

Involucrados Reto de disefio de impacto pensamiento
en el proyecto: inmediato cregtlvo
stakeholders disefio
colaborativo
@)
Solucién
a un reto
©) O guy O O O de disefio
CREALO!
R —_—
DINAMICA DE INTEGRACION E integracion de
INTRODUCCION PREVIA colaboradores

AL CICLO DE DISENO

CREALO! (cuyo nombre surgié de CREER-Y CREAR)
surge como una herramienta para explicar los fundamentos basicos de
Design Thinking 6 funciona como una herramienta para reactivar el pro-
ceso de disefio en caso que el equipo presente niveles bajos de motiva-
cion, como fué el caso del proyecto Polar Roller.

Por tal motivo a través de la investigacion y practica, recolecté algunas
técnicas aplicadas en proceso de disefio, como (creative facilitation)
todo ésto a através del juego o “Gamestorming” ', aplicando las etapas
del proceso de Design Thinking, en un tablero con diferentes actividades
o retos con el fin de presentar una herramienta divertida para inciar el
proceso de disefio.



o,
La meMQQTG‘ ~ Y] | creao

Y

Mi propuesta fue reformular el trabajo colaborativo a través de los si-
guientes puntos:

[

Elaborar material didactico para grupos cuyo conocimiento
del Disefio Centrado en el Usuario es minimo o es la
primera vez que se enfrentan a éste proceso.

Generar una herramienta para poder agrupar equipos
“romper el hielo” .

Fomentar la creatividad de individual y colectiva.

Proponer un material divertido para poder generar un
aprendizaje significativo para todos.

Generar competencia y retos mediante una herramieta
atractiva para los participantes.

Proponer una dindmica que reactive el ritmo de trabajo o
“boost creativo” .

Que cualquier persona pueda participar, sin importar su
género, edad 6 profesion.
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CREALO!

nee®

El material cuenta con un tablero en donde los participan-
tes van cumpliendo los retos que van surgiendo en cada
tarjeta, El uso de éste material didactio, lleva un tiempo
de 2 horas maximo y 1:30 como minimo.

El material es el siguiente: tablero, 32 tarjetas, bloques
de madera, papel adhesivo,lapices e instrucciones.
Las dinamicas de cada tarjeta, son modificaciones de al-
gunas dinamicas creativas, y juegos mentales, los cuales
se adaptaron segun las pruebas realizadas.

El tablero muestra el orden del proceso, y cada dinamica
debe ser consecutiva, es decir se construira sobre el re-
sultado de la etapa anterior.

OUT!

El objetivo es realizar dinamicas enfocadas en la
exploraciéon creativa, relajar a los participantes y
también para fomentar la integracion.

Empatia:

En ésta etapa, cada tarjeta tendra un ejercicio de
exploracion, entrevista, observacion de los usua-
ros.

Prototipos:
La evaluacion y construccién bi / tridimendional de
los conceptos o ideas de la etapa anterior.

Demueéstralo:

Es la etapa de la dinamica donde tienen que com-
partir su resultado, mismo que sera evaluado por
los demas equipos.
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Prototipo Créalo 1.0

1.-Alumnos Proyectos Globales (CIDI-UNAM) 2014

Se registro el impacto del producto, en un grupo de disefio del CIDI de diversas carreras.
El prototipo funciond, sin embargo, no se completaron todas las fases. A pesar de esto, se
logré acercar a los alumnos al proceso de una manera divertida y dinamica, en donde todos
pudieron participar activamente.

Feedbaob -Agregar color a las tarjetas,
- reducir el tablero
- organizar la dinamica especificamente en el horario de Taller de Diseno,
para mas pruebas

2.- Prueba con equipo de Ingenieria y Disefio Industrial:

El material, también se prob6 con alumnos de la Fac. de Ingenieria y alumnos de Disefio
Industrial. En ésta prueba, se pudieron realizar todas las etapas, con una duracion de 1
hora y media.

FQdeO«O\Q -Los participantes expresaron que si les gusto, y que les gustaria aplicarlo
los primeros semestres 0 en momentos cuando se sientan agobiados y no
poder disefar.

- Cambiar el formato de las tarjetas (color y graficos), y las instrucciones.

Créalo! 2.0

En la siguiente version o prototipo, el objetivo fue, investigar si efectivamente se tienen
una idea de Design Thinking, por lo que realicé una encuesta antes y después del juego,
con diversos participantes, con edades de 50 a 15 afios ambos géneros.

El resultado fue mejor que el primero prototipo, cambié el formato de las tarjetas y resumi
las instrucciones, ademas agregué el factor de competencia, y ésto ayudd a generar am-
biente de juego y reto.

FQdeaC\(: -La mayoria comento que éste material, les ayuddé a solucionar de una forma

diferente su reto y que se sintieron motivados a seguir.
- Mejor entendimiento del proceso de Design Thinking.
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“ Me ayudd o explorar nueNas ideas”

estudiante de 10° sem. de Disefio Industrial

“Ts MUy diverfido®

estudiante de 8° sem? Ingenieria Mecatrénica

“ Me qustd a parte de prototipar®

estudiante de 10° sem. de Disefio Grafico

“ TS una buena nerramienta para disenar Q no ¢ avumda...”
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diante de 10° sem. de Disefio Industrial

Esta es solo una herramienta para poder pensar y actuar diferente
a como normalemente diseiiamos en el taller de disefio. Si, es un ma-
terial didactico pero también pedagogico, pues se comprobd; que si se
mantiene a los estudiantes interesados, el aprendizaje sera significativo,
pues sera una nueva informacion se conectara a un concepto relevante
para cada individuo.

La aplicacion y validacion de las hipotesis obtenidas en el proceso, se
rectificaron, ya que los participantes de ésta investigacién reportaron
sentirse contentos, divertidos en el proceso, sentirse comodos al formar
parte de un equipo interdisciplinario y sobre todo mencionaron haber en-
tendido el proceso de disefio centrado en el Usuario o Design Thinking.

Esta es s6lo una herramienta para poder entender el proceso de disefio
centrado en el usuario y adaptarse al entorno creativo multidisciplinario y
colectivo, como se muestra en el siguiente diagrama de resultados:
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RESULTADOS:

Integracion de todos participantes (stakeholders) previo al
inicio de proyecto.

|:| Visualizacion de concepto de Disefio en 1 hora 30 minutos
aprox.

[ ] Entendimiento de los fundamentos basicos de Design
Thinking.

I:I Propicia el activamiento del proceso de Disefo en etapas
tardias.

Integracion interdisciplinaria en una actividad comun de
Disefio.

|:| Fomento del Disefio Colaborativo.

|:| Participacion activa de todos los involucrados en el pro-
yecto.

I:I Presentacion de Coach o facilitador creativo.

|:| Herramienta divertida util para aterrizar conceptos
complejos.
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Dados los resultados obtenidos con la dinamica Créalo!, el siguiente
paso seria integrarlo a un plan de trabajo o estrategia de disefio para
proyectos de disefio.

A partir de las actividades del curso, la propuesta es un plan de trabajo,
gue va mostrando la organizacion de los objetivos y sus respectivas ac-
tividades de apoyo sugeridas segun la experiencia en el curso ME310-
UNAM.

La organizacién por fases permite visualizar los objetivos de cada etapa,
facilitando el proceso de disefio para el equipo, sin embargo éstos pue-
den adaptarse segun las especificaciones de cada proyecto, y la aplica-
cion de la dinamica Créalo!, puede realizarse en diferentes etapas, segun
se considere.

ESTRATEGIA ANALISIS IDEACION

@ =

EVALUACION /

IMPLEMENTACION

La participacion activa de los colaboradores en la planeacion del ante-
proyecto, para el mejor entendimiento del futuro proyecto. El siguiente
esquema muestra los objetivos principales:
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INICIO

| ESTRATEGH

Planeacién
de proyecto:

-Formulacién de Brief/ o
, \ reto de disefo
CREALO! .

-Introduccion de factores
de innovacioén

( Sondeo de mercado )

CLIENTE
Busqueda de productos Persona
7 ’I B
‘ analogos/ homalogos -Modelo Canvas

o g
Competencia en el mercado -Infografia
-Mapeo de datos

Q -Gréficas

-a  ANALISIS ‘7 BUSQUEDA DE NECESIDADES ﬁ

USUARIO

Herramientas de apoyo:

<
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IDEACION @

Herramientas de apoyo:

- Matrices de comparaciones
-Bocetos

-Lluvia de ideas

-Prototipos rapidos

(Mock-up)
-Mapeo de soluciones l\é\

en equipo \ 9

-Focus Groups o reuniones

ESTRATEGIA DE DISENO + CREALO!

EXPLORACION CREATIVA

%o
eg o

CONCEPTO DE DISENO

Encontrar areas de oportunidad

Reformulacién de reto de diseno

O ..

Idear propuesta de disefio

EVALUACION/ IMPLEMENTACION S p

PROPUESTA Herramientas de apoyo:

Fase de evaluacion de

- Diagramas Gantt, planeacion del prototipos

FINAL prototipo final.

-Presetancion de prototipos en

video / animacion

Retroalimentacion de

- Focus Groups o reuniones en cliente-usuario

& -
equipo
-Storyboard

ESTRATEGIA

Estratégia de implementacion
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10
CONCLUSIONES

GENERALES

La mayoria de los proyectos realizados en el taller de disefio durante la
carrera, fueron un paso mas para entender los proceso involucrados en
un producto de manufactura industrial. Sin embargo, la experiencia de
involucrarme en un proyecto de innovacion, como fue el caso del curso-
ME310-UNAM, abrié nuevos panoramas sobre las dinAmicas de disefio
a nivel académico.

Generar una estrategia en la que se puedan involucrar varios colabo-
radores, integrar conceptos relativamente nuevos y dirigirlo de una ma-
nera atractiva, fue un reto personal y académico a los que no me habia
enfrentado antes, sin embargo los resultados fueron positivos para los
participantes de los nuevos proyectos en donde se realizaron las pruebas
piloto, promoviendo asi una nueva alternativa de trabajo en el aula de
disefio.

Mas alla de sefalar los puntos débiles del curso y el prototipo final Polar
Roller, considero que lo fundamental es analizarlo y promover activida-
des diferentes y Uultiles para el fomento del trabajo colaborativo y los
factores que se involucran en un proyecto de disefio cuyo fin es proponer
soluciones innovadoras.

Los puntos claves que puedo concluir de éste trabajo son los siguientes:
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Polar Roller; Innovacion incremental;

La interpretacién de la palabra innovacion, segun la Real
Academia de la Lengua Espafiola, es 2. f. Creacion o modi-
ficacion de un producto, y su introduccion en un mercado, es
decir, se presenta en el producto una modificacion o mejora
que contribuyen la eficiencia o de la satisfaccion del usuario o
cliente de los productos y procesos (Von Stamm, 2000)Y, sin
embargo esto no significa que es un proyecto fallido, pues los
objetivos se cumplieron; y principalmente, hubo un cambio en
el paradigma de el refrigerador domestico.

Para efectos académicos, fue un buen sistema, con aplica-
ciones técnicas y de disefio de alto nivel. Sin embargo mas
alla de visualizar al producto de Disefo, debemos regresar a
cuestionarnos sobre el ¢como? y ¢para quien? disefiamos.
La vision tradicional de disefio, tal vez nos habria llevado a
una solucion técnica y funcional mas cercana a lo preestable-
cido, pero el cambio en la estrategia de disefio nos llevo por
un camino diferente, que nos acerco a otro estilo de pensary
de solucionar un reto de disefio. Ademas de que es un buen
ejemplo de los alcances que se pueden tener si se mezclan
disciplinas y se incluye la participacion profesional de alum-
Nos universitarios a una empresa activa en la industria.

141



Factores de innovacion en proyectos
colaborativos:

Estos factores se pueden interpretar como el resultado de
mi experiencia en el proceso en el curso ME310 por lo
tanto son importantes para tomar en cuenta por parte de
los futuros participantes de proyectos globales o de inno-
vacion:

— Conocer La nueva \ision del Disefo

~ Dindmica de Equigo colaborativo

~ Prototipos Rapidos

~Uguario— empatia

—Espacio creativo adecuado

— Fomento del pencamiento creativo

oV
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Estrategia de disefio:CREALO

El disefio centrado en el usuario ha sido un gran cambio para el
disefio en la actualidad.

Se debe empezar por cambiar el enfoque de la ensefianza del
Disefo Industrial en la Universidad, pues no se puede mantener
estaticos ante los cambios y procesos.

Es indispensable reinterpretar el curso de innovacién, con nuevas
dindmicas de trabajo introductorias al proceso de Design Thin-
king, activando grupos de trabajo colaborativos, interdisciplinarios
y activos en la construccion del concepto de disefio.

La utilizacion de herramientas de apoyo como Crealo!, genera
ambientes creativos propicios para que los factores responsables
de la innovacion se presenten de manera fluida en un proyecto.

Nuevas @d’ra’rég'\as de diseno como:

Dicemo
colavorativo

,o“'"b‘ © o o

&
E‘ CREALO'
”..-“0
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El rol del disefiador juega un papel muy importante para
el futuro.

Las habilidades del profesionista-disefiador,deben adap-
tarse a la complejidad de un proceso integral de Disefio.

La vision de disefio dindmica y colaborativa es uno de
los caminos para cambiar el paradigma y sobre todo, de
empezar por proponer soluciones que generen un im-
pacto positivo en nuestra sociedad.

El profesionista del Disefio Industrial, tiene que ser una
figura cuya especializacion no lo limite, tenemos que
empezar por desarrollar nuevas herramientas, estrate-
gias para poder proponer soluciones inteligentes, éticas
y responsables ante los retos de la actualidad.

Q




Papel de la Universidad para el fomento de
la innovacion:

La oportunidad de haber conocido Silicon Valley,
fue una de las experiencias mas satisfactorias,
pues es ahi donde se han creado varias de las
empresas de disefio mas existosas como: IDEO,
Google o la compafiia de Apple.

Creo que no es coincidencia, pues es en ésa zona,
donde se impulsa el espiritu emprendedor, pues
varios de los profesores de las universidades de
Berkeley y de Stanford, fomentan la generacion de
emprendedores Yy visionarios, cuyas bases empie-
zan en las aulas y se transladan a empresas que
arriesgan y tienen éxito a nivel industrial.

Los alumnos reciben un asesoramiento integral a
través de herramientas dinamicas, utiles y de im-
pacto inmediato.

La universidad debe generar semilleros creativos,
de futuros profesionistas con perfil de visionarios y
emprendores, de grandes cientificos cuyas habili-
dades y capacidades se veran reflejandos en pro-
yectos innovadores, que a su vez podran contagiar
e impulsar el cambio de nuestra actualidad.

() mw
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México tierrafértil para la innovacion:

Segun las fuentes de la Secretaria de Economia, México se
ubico en el lugar numero 32 del ranking general Mundial de
competitividad (2013) y el numero 63 de 142 paises en ranking
Mundial de Innovacion del afio 2013, (Global Innovacion In-
dex, GllI) (Ver anexo D).

Lo cual indica que existe aun mucho por desarrollar, y que se
debe por empezar a cambiar la forma tradicional de disefio:

“Utilitas, Firmitas y Venustas, enunciados por Vitruvio en el si-
glo I, de nuestra era, han permanecido casi inalterados, por lo
menos en el discurso de la Modernidad.” (Rodriguez 2000) ©!

Por el contrario, se debe hacer énfasis en generar investiga-
cion, proponer disefios adecuados y adaptados a nuestra ac-
tualidad.

Si, México es un pais en desarrollo, y por lo tanto existe mas
area de oportunidad para generar innovacion en donde se ne-
cesite y para los que lo necesiten.

Segun el indice de innovacién Nivel Latinoamérica, publicado
conjuntamente por la OMPI (2013) 2 México se situa en el 1°
en exportaciones de bienes creativos, lo cual es un vistazo al
panorama actual y el potencial que se tiene en ésta rama.

El impulso de proyectos a nivel universitario enfocados en la
innovacioén tecnoldgica es un principio para promover el creci-
miento del pais a través de la explotacion de ideas y el poten-
cial creativo existente en cada uno de nosotros.
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ANexo A: vistas generales (cm) prototipo Polar Roller

11
ANEXOS
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No. Modificacion Fecha| Autorizé
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vista perspectiva
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AﬂEXO F: Presentacién del prototipo Polar Roller, Universidad de Stanford, C.A.
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Ariana Mendez

During this program, there are a lot of things to understand, for example, how to work in a
team, trying problems together, understand the science behind the project etc.

For me the most important is te understand the amazing power of the collaborative programs
like BME310, this project with our Liasen Mabe, gives me the opportunity to understand everything
behind the innovation design. This was a chance to fail, and try it again.

| want to say thanks to all the team, Stanford/UNAM students, MABE and all the guys behind
this program. | want to close this with the next phrase:

"It always seems impossible until it's done.” Nelson Mandela.

David Kingman

It is surr=al to look back at all the work that was put into this project just to realize it only tock a
little over 8 months to complete. The collaboration required between team members and teams
across borders brought great [and often frustrating) challenges, but yielded even greater results.
Not only was the final product an engineering and design success, it proved to be a well-received
idea frem the audiences of the presentation as well as the test users during EXPE — a testament to
the benefits of months of intensive research, development, and prototyping. One of my main
takeaways from thiz project, however, is the personal skills | developed and what | learned abowt
team dynamics. | ke what ME 310 has taught me, and | wish | had learned it sooner.

Sebastian Quijano
Palar Reller is a product that not only involves technological innovations but also generates new
experiences to users. The correct search of needs and the ability to develop concepts that satisfy
them has been the key to the successful achisvement of the objectives set at the beginning of the
project.
Like all designs, Polar Reller reflects the personality of the team that has developed it so yvou can
appreciate a well-studied zesthetic (industrial design) and elegant and innovative technical
Wiarking in @ multidsciplnary and multicultural team allows a vanety of great ideas that lead to
satisfying various aspects of a product This generates features that lead to the same exparience
(predesigned | even baing seen from different points of view

Maria Juliana Loza

ME 310 has finally come to an end and our project was a huge success. After lots of hard work
and long days we were able to come up with 3 product that both the users and our liaisons really
liked. EXPE was very successful, with our booth being packed with exciting new users who wanted
to see the Polar Roller in action and just enjoy their cold sodas. Putting this whole system together
has been a great learning experience not only in an engineering aspect but in a group werking and
collaborating aspect. it was very interesting to work with a global team and with a corporate
lizison. Every week that went by taught us how important communication is when working in a
large team. | will say that ME 310 was a very interesting experience to embark on. | learned a lot
about myself and about working with others. Overall | think all of us are really happy with the
finished product that we turned in and | believe that all the work we put in was well worth it

1. Daniel Rainey

Nine whaole maonths of eating, breathing, sleeping ME310. What a ride! Meedless to say, a
tremendous amount of real world experience has been learmed from this class series. EXPE came
as a huge success, giving merit te the endless hours spent in the loft. Hearing so many people give
compliments and praise directly to our team at EXPE and after was very nice. | feel like | have
taken away so0 much more than product desizn skills from the class. | now am eguipped with a
much better strategy to tackle very open-ended prompts. In addition and perhaps even more
valuably, | feel much more comfortable working in engineering teams. Obvicusly there is never a
dynamic where everyone sees eye to eye, and ME310 taught me some of the do's and don'ts of
compromise. I'm glad to have such a learning experience under my belt and will look back on it as
the wild and rewarding ride that it was.

Matthew Rios

| am very impressed with how we came together as a team to finish the project. As with any
project, small unforeseen fires tend to spring up as the due date approaches but we were able to
adequately navigate and solve the issues that arose. |t was very exciting and rewarding to ses the
responze we received at EXPE, to finally be rewarded for the 9 months of hard work that were
poured into the project. | think my biggest take-away from this project, aside from some new
manufacturing and heat transfer knowledge, is how to work in a team_ As the pressure began to
build, | began recognizing how | could be most efficient and how to handle situations that fostered
efficiency in teammates. Choosing when to mzake a point and when to let go was also hugely
important. | feel the real leaming that takes place in this class is about people. Whether it's
reading between the lines of their wants and needs, or it's communicating your ideas effectively to
reach a final goal, | feel that | am much more proficient in the human space.

lorge Lopez

Being in a transdisciplinary project is not always easy. Each team member has his own
background and sometimes it is difficult to understand other member's point of view. Howewver,
once you have done this, the solutions to every part of the main problem are richer.

The Polar Raller is a great example to show the benefits of this working method. On one side we
hawve the industrial design part and on the other the engineers one. Both of them being equally
important, the problem was selved by every team member, not just & few.

After months of hard work and dedication, getting to this type of solution to Mabe's initial
reguest, is definitely great.
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Date Completed

Deliverable

Description

28-Mow-13 Critical Experience CFP = Rapid cooling without ice. Mill chill prototype, copper coil external and internal cooling, and compressed gas
Prototype and Critical  |cooling. CEP = Smoke-and mirrors device used to trick users into thinking that a bottle of soda was cooled in 13
Function Prototype seconds to a desired drinking temperature {lce lucho)
11-Deec-13 Fall Quarter Vision: Do we even need ice at all? Reviewed the project promt and transitioned from focusing on trying to create
Presentation instant ice to coming up with a rapid drink cooling device
23-lan-14 Dark Horse Prototype  |Looked at quickly freezing liguids and solids directly using liguid nitrogen. Beside this, the team created a smoke-and-
mirrars device that "froze” liguids in two minutes by using a wine chiller and making a hole in the back in which they
were able to reach in and switch liguids out with their frozen forms. This was used to gain a better underestanding of
people's reaction to "on-demand” cooling
G-Feb-14 Funk-tional Prototype  |Polar roller 1.0 device that uses a chain-driven set of rollers to rotate canned beverages on them. The cans are
bathed with super chilled salt water, pumped from a reservoir. This device was able to cool a can of soda in 50
seconds and a bottle of wine in 3 minutes. This prototype addressed the need for cooling multiple beverages of
different sizes simultanecausly
B-har-14 Functional Prototype Polar Roller 2.0 second version of the Polar Roller with an improved gear ratio to rotate the cans faster and
improve the heat transfer rate. Decided to add ice-making as one of the features of the Polar Roller. Created
a cylindrical ice mold system consisting of a thin-walled aluminum tube and a plastic skeleton. This
cylindrical ice container was used to succesfully make ice with the Polar Roller in a 10 minute cycle.
13-Mar-14 Winter Quarter Vision: The team envisions the Polar Roller as a system integrated within a household refrigerator unit. With
Presentation the Polar Roller's rapid cooling capabilities, refrigerators will no longer need to hold nonperishable drinks,
nor will they need ice storage or a conventional ice maker.
20-Mar-14 to Stanford Visit to Consolidated the final product vision and presented it to Mabe at their headgquarters in queretaro. The Folar
26-Mar-14 LINAM Roller concept was well received and Mabe gave approval
17-Apr-14 Fart X is finished Polar Roller pumping and spraying system was fully assembled and tested. Unam turned in the prototype
for the ice cylinder and created a mold to produce multiple skeletons using urethane
24-Apr-14 Manufacturing Plan |Calendar of steps to EXPE, bill of materials, bill of processes, and budget planning
15-May-14 Penultimate Review |Polar Roller executive summary, key drawings, design requirements, guiding questions, user tesing plan,
detailed scheduled plan until EXPE and complete polar roller system integrated and mostly functional. Some
leaks to be fixed and motor/pulley issues
&-lun-14 Expe Presentation Polar Roller complete. Internal system fully functional as well as outside panels and user interface. Product

brochure, poster and handout created. Epe booth created for showcase and Polar Roller ready and set up
for demonstrations and user testing.
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Key Partners

Jairmt-Ventunes:

General E\eciric

In 1986, Mabe entered inba an impartant
Joint venture mith General Eledric Co. o
produce and design appliances for the
s,

Fagar

In 2008, Mabe embarked o9 a joint
venture with the Tumopean compary
Fagor in order o begin operations in
Rassla, An important popartunily, due ko
the enormoss expansion of the Suss@an
end rneary markets,

Allanoe:

Suoplers

Mzbe reguimements ae wery high
Therelon: they spare no effort o seek
ot and aocisbe only with those
sepplers who mest strik  qually
spacificatioos  that the comparw

demends. Hence Mabe hes partners
worldwide

Key Activities

Product design
Aswermbly of apoliances
Merchandisieg

Product suppor! afber saliet

Value Proposition

Hemfangied Products
Duakty

Design

Decrease the time

spend doing househakd
dhores.

Key Rezources
imtellecbaal Resowces
Human Fesounoes

Weateral Rezounces
Firancal Resources

Technica and
Technological Aeounces

Kfvar-sales technical
mreioe,

Customer Relationships

Pemsonal assistance:
Call carminrs
Service Canlers

E-mail

Channels

Twn channels (direct sades in
internet|

Inbarcive distribation stralegy
Miarufacturer— netaiers ausiomers
Wb

Customer Segments

Mabe focuses on women bebween
30 and &5, aclive, who have mary
responsisiites and daiy activities,
bath social, work and family; and
gre  nowledgesble  in the
Mlabe  calls

bec bl ogy. them

"Multimujeres” (=ulti women),

Cost Structure
Cost driven

Scale ecamambes

Fond prices

Sabe of goeeds
Cnedine paypment

GqT1
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Timeline

21-Mar 31-Mar 10-Apr 20-Apr 30-Apr 10-May 20-May 30-May

Brainstorm freezer integration
Investigate other coolants
Brainstorm ice making strategies

Delegate tasks among schools

Fabrication of final product
Constant communication with UNAM

Trip to Mexico City [}
Prototype freezer integration

Prototype ice making strategies
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Anexo K: Grafica Nivel de Satisfaccion por etapas de curso ME310 equipo MABE
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Anexo L: Tabla comparativa, indice de innovacion Nivel Latinoamérica, publicado conjuntamen-
te por la OMPI, la Universidad Cornell, el INSEAD y sus socios especializados para la edicién 2013

del indice Mundial de Innovacién, Booz & Company, la Confederation of Indian Industry (Cll), du y
Huawei.
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Produccion creativa
México destaca por la creacion y ventas al exterior de productos creativos

® registros
de marcas
o

Marruecos

nuevos modelos

: Finlandia
de negocio

Exportaciones
de bienes creativos

Mexico
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