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_Ficha tecnica.

La propuesta de mobiliario para el Laboratorio Nacional
de Ciencias de la Sostenibilidad (LANCIS) comprende

los siguientes elementos:
Mobiliario exterior de concreto:

Disenado con la intencion de integrarse armonicamente
con el contexto sin ser invasivo.

Camino de transicion en xerojardin:
Tiene como objetivo la integracion y disfrute del xero-
Jjardin trasero, que funciona a la vez como representacion

del ecosistema endémico. Esta integracion entre ecosis-
tema-habitantes es un punto importante en el concepto.
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El funcionamiento del xerojardin se basa en la sencillez del
recorrido por su vegetacién.

Zona multifuncional:

Este espacio se diseno con la intencion de brindar ins-
talaciones adecuadas para la relajacion y el trabajo tanto
individual como en equipo; al mismo tiempo que se inte-
gra al contexto natural con el objetivo de relacionar mas al
usuario con el ecosistema.

Planta del LANCIS intervenida con propuesta de mobiliario.



_La familia.
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_Abstract.

This document is the result of a project achieved by stu-
dents from the Universidad Nacional Autonoma de Mé-
xico requested by LANCIS (The Nacional Laboratory of
Sustainability Sciences) under the methodology of De-
sign Thinking, methodology born at IDEO and Stanford
University.

The team involved in the project were particularly a stu-
dent from the Engineering Faculty, UNAM and under-
graduate students from the Centro de Investigaciones de
Disero Industrial, UNAM, and professors from both of

the faculties.

LANCIS’s request the team to develop furniture for the
exteriors of the building transForming this spaces into
work and relax zones.

The final approach of how the team respond to this re-
quest is the result of the understanding of how the users
of the building behave, the wishes that they have, and the
findings after the appliemntet of some prototypes.

The actual space of the building has no dialogue between
the outdoors and indoors. The outdoors are not inviting
spaces to the users.

In this document you will find not only the solution that
the team provide but also how the Desing Thinking me-
thology lead the team into this design process.

This project was part of Sugar, that is a global network that
brings together multidisciplinary students from different
universities and challenges them to solve real world pro-
duct development challenges.

During one academic year, the course teaches students
how to use the IDEO/Stanford design process in product
development, and is concentrated in practice-based lear-
ning. The global student teams prototype, test and iterate
in order to develop and implement innovative solutions to
real world design challenges posed by multinational cor-
porate sponsors. The final proof-of-concept prototypes
are were featured at the Stanford/Sugar Design EXPE
the june 3 of 2015 in California.



_Resumen.

Este documento es el resultado de un proyecto desarro-
llado por alumnos de la Universidad Nacional Autonoma
de Meéxico a peticion del Laboratorio Nacional de Cien-
cias de la Sostenibilidad LANCIS bajo la metodologia de
Design Thinking desarrollada por la firma internacional de

disenio IDEQ y la Universidad de Stanford.

Los alumnos involucrados en el proyecto pertenecen al
Centro de Investigaciones de Diseno Industrial (CIDI), y
a la Facultad de Ingenieria de la UNAM vy profesores de

estas mismas facultades.

LANCIS solicito al equipo desarrollar mobiliario para los
exteriores del edificio transformando estos espacios en
areas de trabajo y recreacion.

El enfoque final de como el equipo respondio a esta pe-
ticion es el resultado de la comprension del comporta-
miento de los usuarios en el edificio, sus deseos y los ha-
llazgos que se encontraron después de la investigacion y
pruebas de prototipos con usuarios.

El espacio actual del edificio no mantiene un dialogo entre
los interiores y exteriores, es decir, las actividades realiza-
das en el edificio solo suceden en el interior, teniendo al
margen los espacios exteriores los cuales no invitan a los
usuarios a habitarlos.

En este documento no solo se encuentra la solucion final
al problema, también se incluye la manera en que la me-
todologia guio al equipo en el proceso de diseno.

Este proyecto formo parte de Sugar, una red global que
Jjunta alumnos de diferentes disciplinas y universidades
para resolver retos reales en el desarrollo de productos.

Durante un ano académico el curso ensena a los estu-
diantes como usar la metodologia de disefio de IDEO/
Stanford en el desarrollo de productos concentrandose
en el aprendizaje basado en la practica. Los alumnos pro-
totipan, prueban y redefinen el reto con el objetivo de de-
sarrollar e implementar soluciones a los problemas reales
en el mundo del diseno. Los prototipos de prueba de con-
cepto fueron mostrados en Stanford en la feria de Sugar

Design EXPE el 3 de junio de 2015 en California.



_Introduccion.

El siguiente documento presenta el proceso de trabajo
desarrollado para la realizacion del Mobiliario Exterior para
el Laboratorio Nacional de Ciencias de la Sostenibilidad,
el cual tuvo duracion de un ano y consto de dos etapas:

La primera se enfoco en la investigacion y analisis de es-
pacios analogos, asi como del estudio y observacion de
dos tipos de usuarios para comenzar a identificar el pro-
blema.

Posteriormente se realizaron diversas pruebas, utilizando
simuladores que nos aclararon dudas y arrojaron nuevas
preguntas.

En la segunda etapa se mantuvo una relacion estrecha
con los usuarios y el entorno del que surgio la propuesta.

Se comenzo con un proceso de conceptualizacion para
después concretar una idea y definir los elementos que
debian contener la misma.

En las siguientes paginas se presenta la configuracion final
del proyecto, explicando cada una de las partes que com-
prende la propuesta, asi como el disefo de servicio que se
propone.

Tradicionalmente los espacios de trabajo se caracterizan
por ser lugares cerrados, donde el nivel de estrés puede
mantenerse elevado, teniendo como caracteristica prin-
cipal la falta de espacios ludicos y recreativos destinados al
esparcimiento. Las empresas e instituciones de educacion
han dejado de preocuparse no solo por las personas, sino
por el ambiente y recursos con los que se cuenta, razon
por la que en algunos anos podriamos encarar una pro-
blmatica que incluya mayores danos a la salud, que irian
desde los emocionales hasta otro tipo de danos irrever-

sibles por contar con aire, agua, tierra y el ambiente en
general deteriorado.

Nuestro objetivo fue unir elementos de trabajo/estudio
con el desarrollo de ideas que vayan acorde con el con-
texto del LANCIS para crear ambientes y espacios agra-
dables donde se puedan realizar actividades de estudio,
trabajo, investigacion, relajacion, recreacion y conviven-
cia que ayuden a mejorar el desempeno de las personas
involucradas, con la idea de reducir los niveles de estrés y
propiciar un ambiente de trabajo relajado y creativo.

En este documento se presenta el resultado y el proceso
de trabajo de un equipo interdisciplinario (Disefo Indus-
trial e Ingenieria) a la peticion del Laboratorio Nacional de
Ciencias de la Sostenibilidad, para disenar mobiliario para
los exteriores del edificio.

Este trabajo se realizo bajo la metodologia del Deson
Thinking, el cual redefinio la manera de abordar el reto,
partiendo de un analisis profundo sobre las actividades de
los usuarios y su forma de habitar el espacio. El servicio,
entendido como la propuesta sobre el uso del espacio, y
el mobiliario disenado para este proyecto, deja atras anti-
guas formas de diseno basadas solamente en el produc-
to centrandose en las necesidades y en la interaccion del
usuario.



_Proyectos innovadores.

La Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM)
y el Centro de Investigaciones de Disefo Industrial (CIDI)
asi como la Facultad de Ingenieria, han generado una serie
de proyectos multidisciplinarios en respuesta a necesida-
des de empresas e instituciones que requieren soluciones
innovadoras.

El taller de proyectos innovadores tiene como objeti-
vo desarrollar productos-servicios que logren cubrir las
necesidades del mercado presente y futuro mediante la
innovacion, vinculando a los estudiantes con empresas e
instituciones que plantean sus necesidades para que se
genere una solucion.

Con interés de formar integralmente a los estudiantes,
se han hecho colaboraciones con otras universidades de
prestigio como la Universidad de Stanford (USA), la Uni-
versidad Tecnologica de Minich (Alemania) y la Universi-

dad de Berkeley (USA), entre otras.

Asi es como este programa de “Proyectos Innovadores”
ha logrado el desarrollo de la investigacion y la innovacion
con niveles de calidad internacional. También crean nue-
vas metodologias de ensefanza e investigacion tecnolo-
gica.

Entre las principales caracteristicas de esta forma de tra-
bajo se encuentra el énfasis que se hace en la observacion
de los usuarios y de su interaccion con los productos o
servicios desde las primeras etapas, donde se lleva a cabo
un breve estudio de mercado que incluye la investigacion
de productos similares, acompanada de entrevistas y se-
guimiento a los usuarios.

Se concluye el curso con la presentacion de una nueva
Y
propuesta que cubra las necesidades requeridas con un

elemento de innovacion, culminando en un producto sig-
nificativamente pertinente.



_Experiencia Stanford.

Este proyecto formo parte de la red SUGAR EXPE 2015
el cual fue presentado el dia 3 de junio de 2015 en la Uni-
versidad de Stanford junto con otros proyectos realizados
por estudiantes de diferentes universidades del mundo,
teniendo como punto en comun el aprendizaje basado en
la resolucion de problemas para clientes reales bajo la me-

todologia del Desygn Thinking.

SUGAR EXPE es una red mundial que redne a equipos
multidisciplinarios de diferentes universidades y los reta a
resolver los desafios del mundo real de desarrollo de pro-
ductos.

Durante un ano académico, el curso ensena a los estu-
diantes como utilizar el proceso de disefio IDEO / Stan-
ford en el desarrollo de productos y se concentra en el
aprendizaje basado en la practica. Los equipos de estu-
diantes desarrollan una investigacion en la primera fase
del proyecto para posteriormente realizar una serie de
prototipos, pruebas para reiterar el fin de la propuesta y
asi desarrollar e implementar soluciones innovadoras a los
desafios de disefo del mundo real que plantean los patro-
cinadores corporativos multinacionales. Los prototipos fi-
nales de prueba de concepto son presentados en el Stan-

ford / SUGAR EXPE cada mes de junio en California.

Participar en este evento representando a la UNAM fue
muy gratiﬁcante ya que no solo nos dio satisfacciones es-
colares si no también personales. El trabajo en equipo fue
fundamental para nuestra participacion en el evento y to-
das las etapas seguidas para poder lograrlo fueron un reto
que implico no solo habilidades de disefo o de ingenieria,
sino también habilidades de organizacion, administracion
y logistica de tareas, asi como también enfrentarnos a
presentar y resolver dudas en inglés, explicar y justificar

nuestra propuesta ante ojos de personas que no estaban
familiarizadas con el proyecto.

Nuestra participacion consistio en la presentacion del
proyecto con un espacio para preguntas y respuestas por
parte del publico, posterior a esto contamos con un stand
donde el prototipo de prueba de concepto estuvo pre-
sente para que los asistentes pudieran probar su funcio-
namiento y resolver las dudas que tuvieran sobre el pro-
yecto con los integrantes del equipo.

Después de esta experiencia volvimos con muchas sa-
tisfacciones pero con aln mas inquietudes e interés de
participar en mas proyectos de este tipo, es decir mul-
tidisciplinarios y con la metodologia de Design Thinking
como respaldo.
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_Metodo.
Comprender.
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~ @ ”
Probar. Observar.
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El ciclo del Design Thinking.

El Design Thinking es una forma de disenar basada en la
innovacion de ideas con un profundo entendimiento de
todos los factores que influyen en un problema a solucio-
nar. La mayoria de este entendimiento se adquiere me-
diante la observacion y el analisis de la informacion.

Como parte esencial del Desyon Thinking se utilizan pro-
totipos que puedan arrojar datos importantes sobre el
rumbo del desarrollo. Es fundamental entender la verda-
dera utilidad del prototipo y la posibilidad que ofrece de
consultar al usuario y acercarse a sus necesidades.

Los prototipos que se elaboraran tienen como objetivo

)
generar datos Gtiles que apoyen la creacion de ideas y so-
luciones. El proceso de disefo es un sistema de espacios
que se interrelacionan y se generan simultaneamente,
mas que una serie de pasos predefinidos.

Bajo la metodologia del Design 7hinking se siguieron los
siguientes pasos:

Comprender: Definicion del problema, quiénes son los
usuarios y las oportunidades en su contexto, concentran-
dose en la actividad y no en un producto. Todo lo anterior
desde una vision global, cognitiva, cultural, emocional,
ambiental y social.

Observar: Visitas de campo y seguimiento a los usuarios
para conocerlos y entender sus necesidades.

Definir: Organizacién y segmentacion de informacion
para poder enunciar el problema de una forma clara y
concisa.

Idear: Lluvia de ideas, se recomienda tener la mayor can-
tidad de ideas para posteriormente elegir las mas viables.

Prototipar: Presentacion de ideas organizadas mediante
simuladores.

Probar: Hacer uso de los prototipos con los usuarios para
después obtener una retroalimentacion.

Al terminar estos pasos se realiza una evaluacion de los
prototipos y dependiendo de los resultados, el ciclo se re-
pite tantas veces como sea necesario.



_Cliente.

La Universidad Nacional Autonoma de México y el CO-
NACYT crearon el Laboratorio Nacional de Ciencias de
Sostenibilidad, localizado en un edificio en Ciudad Uni-
versitaria, el cual fue disenado con elementos que lo ha-
cen mas eficiente desde el punto de vista de consumo de
recursos naturales y desechos.

El objetivo principal de este laboratorio es llevar a la prac-
tica los postulados de las ciencias de la sostenibilidad para
con ello, vincular el conocimiento cientifico con los pro-
cesos de planeacion, y asi generar politicas publicas rela-
cionadas a los grandes problemas del pais.

El edificio esta rodeado de espacios que se propone uti-
lizar como extension de areas de trabajo, asi como para
actividades de difusion y recreativas.

Se ha desarrollado un proyecto para que el entorno (es-
pacio abierto) que rodea dicho edificio, andadores y xe-
rojardines, asi como el pasillo que conecta con el Instituto
de Ecologia de la UNAM cuente con el mobiliario nece-
sario, para la realizacion de las actividades mencionadas.

La poblacion del LANCIS actualmente ocupa un 35% de
la capacidad total del edificio, el cual esta conformado por
una variedad de usuarios con un amplio rango de edades
y que desempenan un papel distinto en el laboratorio. En
esta ocasion como parte de la estructura del Taller de Pro-
yectos Innovadores, se trabajo con el LANCIS, atendien-
do las necesidades del personal que labora en el edificio
y estudiando el lugar para conocer las oportunidades que
brinda y concretar una propuesta viable con el objetivo
de satisfacer los requerimientos de los usuarios, al mismo
tiempo que se aprovechen y optimicen los recursos con
los que se cuenta en la actualidad.

_Peticion.

Disenar mobiliario y accesorios para los exteriores del

LANCIS.



_|nvestigaci6n.

La relacion entre el espacio de trabajo y el usuario.

Bienestar es sinonimo de rendimiento, es asi como la
consultora inmobiliaria espanola Aguirre Newman define
el concepto de la oficina ideal, pues de acuerdo a sus es-
tudios realizados, contar con oficinas cada vez mejor di-
senadas y propiamente equipadas, aumenta en un 20% la
productividad de sus trabajadores.

En comparacion con las oficinas de los afios 60’s, 70’s
y 80’s, en donde los espacios constaban de una serie de
sillas y escritorios, hoy, tal como afirma Rodrigo Llop,
(director de Haworth Latinoamerica, empresa dedicada
a solucionar configuraciones en espacios de trabajo) las
oficinas requieren de otra dinamica, en donde el enfoque
esta en como favorecery optimizar la productividad de los
empleados, tomando en cuenta que esta productividad va
de la mano con la organizacion y configuracion del espa-
cio laboral.

Los expertos sobre el tema, determinan tres puntos im-
portantes para lograr una atmosfera armoniosa en los
espacios de trabajo: Contar con mobiliario ergonomica-
mente apto para las actividades realizadas, tener el es-
pacio necesario para cuando se presenten situaciones de
colaboracion o para momentos de convivencia y por alti-
mo tomar en cuenta que los materiales y la iluminacion
vayan acorde con las tareas de la empresa.

Por lo anterior, se considera una buena inversion la pre-
sencia de disenadores profesionales que sean capaces de
crear y modificar los espacios adecuados para el bienestar
en el ambiente de trabajo, teniendo como reto, disenar
entornos laborales que cubran las necesidades de los tra-

bajadores y empresas del siglo XXI.

Siguiendo con la postura de la relacion del trabajador con
su entorno laboral, nos interesa citar a algunos personajes
como Paolo Zanenga, ingeniero mecanico presidente de
Diotima Society, quien afirma que: “Las oficinas tienen
muchos destinos en el futuro que se iran construyendo
en torno al bienestar, porque si las personas estan bien,
los beneficios van directamente a la empresa”. Y anade
“El bienestar debe ser un concepto inherente a cada pro-
yecto de diseno de oficinas, es decir, un plan predetermi-
nado y no una adaptacion. Necesitamos una revolucion
en el sistema de valores del trabajo y de sus espacios”.

Asi mismo, consideramos como un ideal, que los acceso-
rios y/o muebles de los lugares destinados a actividades
laborales estén disenados conforme a las caracteristicas
de dichos espacios, con el objetivo de lograr disenos que
pertenezcan a cada lugar, reforzando la idea del impacto
positivo que genera la relacion del contexto con el usuario.



_Analogos.

Las ideas anteriores se han estado aplicando en diferentes
paises como Estados Unidos, Espana, Irlanda entre otros,
en donde el bienestar del trabajador es primordial para el
buen desempeno durante su jornada laboral, es por eso
que existen lugares de trabajo en donde el espacio rompe
con los estandares de una oficina convencional. Tomamos
en cuenta algunos de estos espacios para tomar referen-
tes que podrian servir de apoyo para el desarrollo del pro-
yecto.

Oficinas de Google:

Uno de los aspectos que consideramos relevantes de las
oficinas de Google, es que en general son espacios abier-
tos en donde los trabajadores tienen acceso a lugares que
cuentan con accesorios y mobiliario apto para poder te-
ner momentos de convivencia o simplemente pasar un
rato de relajacion.

Oficinas de Selgascano:

Esta oficina ubicada dentro de un bosque a las afueras
de Madrid, nos llamo la atencion por la conexion inme-
diata entre los usuarios y la naturaleza, siendo un diseno
bastante sencillo y elemental que no invade ni se muestra
agresivo con el contexto natural que lo rodea.

Oficinas de Soundcloud:

Las oficinas de SoundCloud en Berlin, conforman es-
pacios que lejos de ser oficinas convencionales, parecen
mas espacios acogedores que fomentan la creatividad e
innovacion, pues cuentan con salas de juntas amplias con
muros acristalados, lo que provoca esa sensacion de aper-
tura, mobiliario apto para pasar un tiempo de descanso

entre la jornada laboral, etc.
Oficinas de Skype.

Las oficinas de Skype, reflejan un ambiente similar a las
oficinas de SoundCloud, pues ambas cuentan con espa-
cios amplios que permiten la interaccion y convivencia
entre empleados. Lo que nos llamé la atencion de las ofi-
cinas de Skype, fueron los acentos en colores llamativos
de los muebles, pues demuestran un ambiente amigable
y actual.



El concepto de mddulo-oficina es otra tendencia que
P q
funciona como alternativa a la falta de espacios que cum-
P q
plan con las caracteristicas necesarias para poder trabajar
de una manera placentera y disfrutable.

Los siguientes son algunos ejemplos:
Archipod:

Es una oficina portatil que cumple con los aspectos nece-
sarios para poder trabajar comodamente, lo caracteristico
de este modulo es que esta construido con madera reu-
tilizable y vidrio reciclado. La ventilacion fluye através de
una cupula en el techo, lo cual beneficia al usuario, ya que
a pesar de ser un espacio reducido,siempre se encuentra
ventilado.

Otro aspecto favorable de Archipod, es que los materiales
con los que esta hecho le permiten lidiar facilmente con
el mantenimiento de la oficina o simplemente la dejan sin
tratar, debido a que son altamente resistentes a cualquier
condicion climatica.

Las dimensiones de Archipod son de aproximadamente
tres metros de diametroy la altura de dos metros y medio,
espacio suficiente para el trabajo comodo.

Tetra:

Tetra se disend principalmente pensando en tener la ofi-
cina en el jardin, esta caratceristica nos remite inmedia-
tamente a un espacio de trabajo mas amigable, distinto a
las oficinas convencionales. La oficina cuenta con caras
abatibles, estantes para almacenamiento y ademas un es-
critorio para trabajo, por lo que el usuario tiene todos los
elementos necesarios para trabajar.

Shoffice:

Shofhice funciona como una oficina que se encuentra ins-
talada en el jardin de una casa ubicada en St Jhon’s Wood,
Londres, pero al mismo tiempo es un objeto escultorico.

Esta fabricada principalmente de roble y cristal, en el in-
terior cuenta con un armario y un escritorio en voladizo
en donde el usuario puede trabajar sin necesidad de apar-
tarse de la atmosfera relajante que le ofrece su jardin. Es
importante mencionar que este proyecto fue realizado
mediante una estrecha relacion entre el cliente y el arqui-
tecto, por lo que se pudo seguir a detalle cada necesidad
y requerimientos para poderse fabricar adecuadamente.



Shoffice.
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_Usuarios.

Los usuarios del LANCIS, desarrollan distintos roles den-
tro del edificio, por lo que su dia a dia transcurre de mane-
ra distinta, comenzando por su forma de transporte para
llegar al laboratorio.

Se distinguieron tres principales medios de transporte:
automovil, bicicleta y transporte pablico. A su llegada
se dirigen a su respectivo lugar de trabajo para proseguir
con su jornada. En un punto especifico del dia, corres-
pondiente a la hora de la comida, se registro una actividad
comin: el uso de la terraza o los exteriores del edificio
para pasar un momento de contemplacion, o bien, revisar
correos personales, leer un libro, fumar un cigarro, etc.

Los habitos y espacios de trabajo, son en la actualidad un
generador de estrés y depresion que se ve reflejado en
indices de baja productividad y en la reduccion de los ni-
veles de calidad de vida por lo que conlleva a una sociedad
mas hostil que trabaja a niveles mas bajos de lo que podria
hacerlo. Tal como lo muestra HOK, una firma estadouni-
dense especializada en diseno, arquitectura e ingenieria, al
realizar una encuesta sobre la experiencia en la oficina de
3,600 empleados de diferentes industrias, tuvo como re-
sultado un 82% de encuestados reportando haber tenido
algin tipo de dolencia en el trabajo, las quejas mas comu-
nes se referian a dolores de cuello y espalda, mientras que
un tercio reporto dolores de cabeza y cansancio visual.
Hoy en dia, la mayoria de las empresas e instituciones en
México, no cuentan con espacios abiertos necesarios y
adecuados para poder atacar dichos problemas, aunado a
la indiferencia hacia la necesidad de un futuro sostenible.

Con el fin de localizar el problema y las verdaderas nece-
sidades, asi como de conocer mejor el contexto, el am-
biente y a los usuarios del LANCIS, se realiz6 un analisis

de sitio, tanto social como ambiental, del cual surgieron
hallazgos que detonaron decisiones importantes para el
proyecto. Tambien se llevaron a cabo dinamicas que nos
permitieron conocer mas a los usuarios, sus gustos, pre-

ferencias y su dia a dia dentro del LANCIS.
Descubrimos cuatro tipos de usuarios:

Técnicos e investigadores, becarios que provienen de dis-
tintas carreras como biologia, quimica, veterinaria, diseno
grafico y arquitectura, entre otras, personal de manteni-
miento y administracion.

:Qué encontramos?

+ Los usuarios del LANCIS no cuentan con espacios ade-
cuados destinados al trabajo y recreacion en los exteriores

del edificio.

+ Todos los usuarios hacen uso de esas areas en algin mo-
mento del dia.



Técnicos e investigadores:
+ La edad de los investigadores oscila entre los 30 a los 65 anos.
+ El tipo de transporte para llegar al LANCIS es en su mayoria automovil propio.

+ Durante las visitas al LANCIS, se pudo notar que este grupo hace poco uso de los exteriores
del edifico, pues la mayor parte del tiempo se encuentran en sus cubiculos.

Becarios:

+ Los becarios del LANCIS son alumnos que se encuentran realizando servicio social, practicas
rofesionales o algin tipo de pasantia en el LANCIS y provienen de distintas carreras como,

P gun tipo de p el LANLIS Y

biologia, quimica, fisica, arquitectura, veterinaria, diseno grafico, etc.

+ Este segundo grupo de usuarios tiene una edad entre los 22 a los 24 anos.

+ La forma de los becarios para llegar al LANCIS es variada, algunos llegan en bicicleta, otros en

transporte pUblico y algunos cuantos llegan en automavil. Contrario a los técnicos e investigado-

res, los becarios hacen mayor uso de los exteriores del edificio.

Mantenimiento:

+ La edad aproximada de este grupo es de 40 a 55 anos.

+ El transporte publico es el principal medio por el cual llegan al LANCIS. Estos usuarios a dife-
rencia de los dos anteriores, tienen un mayor contacto con el exterior.

Administracion:

+ Los usuarios que conforman este grupo se dedican a la gestion y organizacion de actividades

del edificio.
+ La edad de estos usuarios ronda entre los 35y 45 anos.

+ Estos usuarios trabajan dentro de cubiculos que se encuentran en el edificio, pero constante-
mente estan saliendo para tratar asuntos internos.



_Analisis de sitio.

El analisis de sitio se basa en el estudio espacial del Labo-
ratorio Nacional de Ciencias de la Sostenibilidad, esto a
través de mapas, graficos y fotografias, entre otros ele-
mentos que complementaron la informacion basica obte-
nida a través de la observacion.

El objetivo general es analizar el sector donde se ubica el
terreno y su entorno inmediato, definiendo sus caracte-
risticas urbanas y fisicas.

Como parte del analisis de sitio, se hizo un breve estudio
acerca de la vegetacion del lugar, creando una paleta ve-

Esquema 1.0

getal, la cual nos ayudara a elegir qué tipo de planta es la
mas adecuada para integrarla a la propuesta. A continua-
cion se describe la vegetacion mas abudante del LANCIS.

1. Nombre cientifico: Echeveria g/bb/f/ora.
Nombre comin: Oreja de burro.

2. Nombre cientifico: Senecio praecox.
Nombre comUn: Palo loco.

_Paleta vegetal.

3. Nombre cientifico: Agave salmiana.
Nombre comin: Agave.

4. Nombre cientifico: Verbesina virgata.
Nombre comin: Hierba de monte.



Proponemos el Palo Loco como una opcion tentativa para
integrar al mobiliario, principalmente por su estructura li-
geray su copa redondeada que puede producir una som-
bra parcial a los usuarios.

El Palo Loco habita desde hace 1,500 anos en la Reserva
del Pedregal de San Angel (REPSA). Se le ha bautizado
como Palo Loco porque a diferencia de las demas plan-
tas que al llegar la época de lluvias crecen para desarrollar
hojas y flores, el Palo Loco no hace nada de este proceso,
pero en cambio, se dedica a almacenar agua y nutrientes.

Cuando viene la época de sequia en donde todas las plan-
tas han terminado su ciclo, el Palo Loco empieza a perder
sus hojas para desarrollar flores de color amarillo muy vis-
tosas, eso se debe al almacenamiento de agua que hizo
durante la época de lluvias.

El Palo Loco puede alcanzar a crecer hasta los 2 0 3 me-
tros de altura, su apariencia es esbeltay ligera gracias a sus
tallos de 10cm de diametro. Sus hojas color verde claro se
agrupan en los extremos superiores de las ramas. El clima
en el que se desarrolla es desértico y con lluvias escasas.



_Analisis social.

Detectamos dos remates visuales y tres principales pun-
tos de reunion que se muestran en el esquema 1.1

Los puntos de reunion se encuentran en: el acceso pea-
tonal, el acceso principal al edificio que se encuentrajunto
a uno de los remates visuales que es la entrada al xerojar-
din de la zona norte y en la terraza, que se encuentra en la
planta alta del edificio con direccion Este.

En los laterales del volumen rectangular del LANCIS,
nos encontramos con usuarios que toman el papel de
vigilantes naturales, esto refiere a las personas que tie-
nen contacto directo con el exterior, pues en esa zona se

Puntos de reunion.
Remate visual.

Vigilante natural.

Esquema 1.1

encuentran oficinas de administrativos en la planta baja e
investigadores en la planta alta.

stos usuarios estan constantemente en contacto con
Est t tant t tact

el movimiento que sucede al exterior del edificio, es
por eso que reciben el nombre de vigi|antes naturales.

_Vistas.

Por otra parte, se realizo un analisis de las vistas que ro-
dean al edificio, si bien el LANCIS esta rodeado en su
mayoria por paisajes naturales, intervienen también visua-
les en primeros y segundos planos que fueron clasificadas
de la siguiente manera:

En la zona norte, se encuentra en primer plano el xerojar-
din, en segundo plano la extension del terreno destinado
al estacionamiento del edificio colindante, esta vista es
considerada negativa por los usuarios. El tercer plano co-
rresponde a las copas de los arboles que pertenecen a CU
y ala REPSA, esta vista es considerada positiva.

Vistas positivas.

Vistas negativas.

Ruido.

Esquema 1.2

En la zona sur, el primer plano es considerado como una
vista positiva, pues corresponde a los xerojardines que se
encuentran en el acceso al edificio, el segundo plano es
considerado como vista negativa pues abarca totalmente
el estacionamiento que pertenece al LANCIS y al Insti-
tuto de Ecologia.

La zona Este se considera totalmente positiva, pues la
Unica visual es vegetacion que pertenece a la REPSA.

Por Gltimo, la zona Oeste se considera negativa, pues co-
linda con el circuito de automoviles, que es una fuente de
ruido.



Vista Norte. Vista Este.

Vista Sur. Vista Oeste.



_Circulaciones.

Paralelo a los analisis anteriores, se realizd un esquema
de los accesos tanto peatonales como vehiculares que se
realizan para acceder al LANCIS, asi como los comunes
denominadores que encontramos al estudiar a los distin-
tos tipos de usuarios.

A pesar de que el edifico esta rodeado en buena parte de
vegetacion, el ambiente del LANCIS no refleja dicha sen-
sacion natural de relajacion.

Esquema 1.3

_Paleta cromatica.

A pesar de que el LANCIS tiene una estética bastante
uniforme en cuanto a colores, se cred una paleta croma-
tica tomando en cuenta la vegetacion y los distintos tonos
de grises tanto del edificio como de la grava. Esto con el
fin de tener una guia en la cual basarnos al momento de
proponer materiales y colores.




_Escenarios y personajes.

La creacion de personajes y escenarios son herramientas
que ayudan a poder pre visualizar las posibles circunstan-
cias en donde se desarrolla la propuesta.

Se crearon tres escenarios en donde exploramos las dife-
rentes direcciones que la sociedad podria tomar, en este
caso se cred un escenario utopico, distopico y neutro.

Escenario utopico de las ciudades en 2050.

En este escenario nos encontramos con ciudades en don-
de la sobrepoblacion ha desaparecido ya que las tasas de
natalidad se encuentran bajo control y la calidad del aire
es optima para la salud. El abastecimiento de alimentos
de las mismas se realiza por medio de comercio local. Las
industrias han logrado generar ciclos cerrados tanto en
su [inea de produccion como en los productos que fabri-
can, esto es gracias a la infraestructura eficiente y sus-
tentable con la que cuentan las ciudades. La gente puede
trasladarse de sus trabajos a hogares en menor cantidad
de tiempo ya que el transporte piblico es eficiente y el
medio de transporte mas utilizado es la bicicleta, sus jor-
nadas laborales duran menos horas y la poblacion usa sus
tiempos libres para cuidar su salud fisica e intelectual.

EILANCIS en el 2050.

EI LANCIS cuenta con una sede por estado y son los en-
cargados de la planeacion del desarrollo urbano del pais.
Nuestra propuesta se encuentra en la sede de Ciudad de
Meéxico, la cual consiste en biocontrucciones con carac-
teristicas como la bioiluminacion, energia de generacion
local, funcionamiento eficiente y un tratamiento de agua
local que es reinyectado al sitio después de tratarse.

Es un centro multidisciplinario con las instalaciones ade-
cuadas para crear eficientemente estrategias y tecnolo-
gias de desarrollo sustentable, sus areas de trabajo se en-
cuentran tanto en el interior como en el exterior lo cual
genera una buena calidad de vida durante la jornada de
Sus trabajadores ya que tienen mayor contacto tanto con
la naturaleza circundante como con el contexto urbano
del mismo.



Escenario distopico de las ciudades en 2050.

En este escenario nos encontramos con ciudades so-
brepobladas por la falta de cultura y educacion, la calidad
del aire es toxica para sus habitantes por lo cual se ven
forzados a utilizar filtros desechables que colocan en su
nariz cada vez que salen de casa, esta industrial genera
un derrame economico importante para los ingresos de
las ciudades por lo cual el gobierno no esta interesado en
mejorar la calidad del aire. Esta industrial genera miles
de toneladas de desechos toxicos y la mayor parte de los
productos estan disenados con un ciclo de vida muy corto
lo que genera una cantidad enorme de desechos, su pro-
duccion y distribucion implica traslados trasatlanticos ya
que las corporaciones operan en paises no desarrollados
donde pueden pagar una mano de obra barata.

Los gobiernos se han visto en la necesidad de crear am-
bientes controlados y aislados debido a la contaminacion
y toxicidad del medio ambiente, la infraestructura de las
ciudades es ineficiente, sufren de escasez de agua, su
sistema eléctrico falla constantemente y cada edificio
genera toneladas de desperdicios que son expulsados a
la periferia de las ciudades perpetuando su aislamiento y
condenandolas a su extincion.

Debido a estas condiciones la productividad de los traba-
Jadores también se ve afectada, pues las zonas de trabajo
se encuentran hacinadas y sus medidas de seguridad e hi-
giene son de mala calidad.

EILANCIS en el 2050.

Esta institucion dejo de existir por la falta de interés ya
que no representaba un derrame importante economico
para el pais. La sustentabilidad es una teoria que se des-
echo para poder dejar paso libre a una industria voraz

e inconsciente. La planeacion de las ciudades y paises,
esta en manos de industrias no éticamente responsables
provocando crecimientos erraticos y autodestructivos.

Escenario neutro de las ciudades en 2050.

En este escenario nos encontramos con ciudades cuyo
crecimiento es moderado, es decir, los adultos de la ter-
cera edad representan un mayor porcentaje de la pobla-
cion en comparacion con la de los jovenes, la calidad del
aire se encuentra bajo control gracias a la nuevas tecno-
logias desarrolladas.

Las ciudades empiezan a adoptar una cultura de comercio
y produccion local, sin embargo las industrias tradiciona-
les a gran escala como la agricola 'y ganadera siguen siendo
parte importante de la economia.

Las legislaciones son mas estrictas respecto a los dese-
chos toxicos generados por las industrias por lo cual la
incorporacion de sistemas de produccion sustentables
empiezan a ser una tendencia dentro del sectory las eco-
nomias del mundo.

Aunque de manera lenta, las ciudades empiezan a incor-
porar infraestructuras sostenibles gracias a los estimulos y
subsidios gubernamentales que propician el uso de tecno-
logias sustentables.

Los habitantes trabajan en zonas cercanas a sus hogares
y aunque su calidad de vida laboral no es ideal, existe la
tendencia de generar espacios de trabajo en el que estén
mas en contacto con la naturaleza.

EILANCIS en el 2050.

El edificio LANCIS cuenta con tecnologias sustentables
como la generacion de su propia energia eléctrica y aun-
que su consumo de agua ha disminuido considerablemen-
te no existe un tratamiento signiﬁcativo de la misma.

A pesar de su ubicacion, se intenta integrar a los usua-
rios con su contexto generando un ambiente agradable
que les permite disfrutar de areas de descanso tanto en
el interior como en el exterior, la calidad de vida laboral es
buena pero podria tener mejoras.

Conclusiones:

La realizacion de escenarios nos permitio tener un pa-
norama mas amplio sobre cuales podrian ser las posibles
condiciones en las que nuestra propuesta se desarrollaria,
pudiendo tener en cuenta mas variables a considerar a la
hora de disenar para que de esta manera la propuesta pu-
diera responder de forma adecuada a las necesidades de
los escenarios posibles.



Jorge Méndez, investigador.

Edad: 38 afios.

Situacién familiar: Casado y con un hijo de 7 afios.
Colonia: San Angel.

Sueldo: $35,000 mensuales.

Descripcion general:

+ Cuenta con departamento propio.

+ Dedicado a su familia y trabajos de investigacion.

+ Le gusta correr por las mananas.

+ Le gusta estar enterado de las noticias tanto nacionales
como internacionales.

Tres palabras que resuman las necesidades de Jorge:
Comodidad, relajacion e interaccion.

Necesidades principales:
Contar con un espacio en donde se pueda quitar el es-
trés del trabajo e interactuar con sus colegas.

Necesidades ergonomicas:

El lugar en donde se encuentre Jorge debe tener un
clima adecuado, respaldos comodos y ambientacion que
ayude a su concentracion.

Necesidades de diseno:

El espacio en el que se encuentre debe tener una esté-
tica neutra y que propicie la comunicacion y convivencia
con sus colegas.

Andrés Diaz, becario.

Edad: 25 anos.
Situacion familiar: Soltero.

Colonia: Copilco.
Sueldo: $6,000 mensuales.

Descripcion general:

+ Vive en un departamento el cual comparte con otros
dos estudiantes.

+ Estudiante de tiempo completo.

+ Le gusta leer en sus tiempos libres.

Tres palabras que resuman las necesidades de Jorge:
Espacio, organizacion y tecnologia.

Necesidades principales:
Combinar la sustentabilidad con la tecnologia en espacios
agradables como prioridad.

Necesidades ergonomicas:
Los espacios en donde se encuentre Andrés deben ser
confortables y libres de inclemencias climaticas.

Necesidades de diseno:
A Andreés le gusta que los espacios en los que se encuen-
tre sean acordes a su personalidad.



Eva Ramirez, mantenimiento.

Edad: 33 aros.

Situacion familiar: Madre soltera de 3 hijos. (8,10 y 15

anos)
Colonia: Santa Ursula, Coapa.

Sueldo: $15,000 mensuales.

Descripcion general:

+ Vive en casa de sus padres son sus tres hijos.

+ Trabaja de tiempo completo en el LANCIS donde en su
tiempo libre le gusta leer y platicar con sus companeros
de trabajo

Tres palabras que resuman las necesidades de Elena:
Limpieza, orden y accesibilidad.

Necesidades principales:
Tener un area donde ella pueda guardar las herramientas
que usa para mantener limpio el edificio.

Necesidades ergonomicas:

Requiere de herramientas que le faciliten la limpieza del
edificio asi como espacios donde tenga facil acceso v al-
macenamiento de su equipo de trabajo.

Necesidades de diseno:

Eva requiere de espacios que le ayuden a clasificar sus
herramientas de limpieza asi como de los productos de
limpieza que utiliza.

Patricia Gutierrez, administracion

Edad: 42 aros.

Situacion familiar: Divorciada con 3 hijos. (19 y 21 arios)
Colonia: Villa Olimpica.

Sueldo: $25,000 mensuales.

Descripcion general:

+ Secretaria Administrativa del LANCIS.

+ Pasa 7 horas promedio al dia en la oficina.

Tres palabras que resuman las necesidades de Elena:
Practicidad, versatilidad, y organizacion.

Necesidades principales:
Tener su area de trabajo organizada, con un espacio para
archivary clasificar papeles.

Necesidades ergonomicas:
Requiere anaqueles y repisas a las que pueda acceder sin
necesidad de elementos extras.

Necesidades de diseno:
Patricia prefiere trabajar en un area amplia y que facilite la
visualizacion de sus cosas.



_Tecnicas proyectivas.

Como parte de la metodologia aplicada al desarrollo del

“Mobiliario para los exteriores del LANCIS”, hicimos uso
de varias herramientas y participantes en el proceso de in-
vestigacion y observacion con el fin de obtener informa-
cion y hallazgos importantes que nos fueran Gtiles como:

-Personas entre 18 y 25 anos de edad.

-Estudiantes y usuarios de las instalaciones de Ciudad
Universitaria.

-Personas que realizan sus labores en las oficinas del
campus.

Una vez seleccionado el piblico se aplicaron encuestas y
entrevistas acompanadas de observacion y técnicas pro-
yectivas con los estudiantes, quienes aportaron sus in-
quietudes con respecto a los espacios abiertos.

Se tomo una muestra aleatoria de 40 estudiantes que
respondieron a preguntas como:

+(“Cuénto tiempo pasas en espacios abiertos diaramente?
+ ;Prefieres pasar tu tiempo libre solo 0 acompanado?

+ ;Prefieres pasar tu tiempo libre en espacios abiertos o
cerrados?

+;Qué te desagrada de los espacios abiertos?

+;Qué actividades realizas normalmente cuando te en-
cuentras en espacios abiertos?

+ ;Realizar actividades en espacios abiertos te da efectos
positivos o negativos?

Estas preguntas tuvieron la finalidad de conocer al estu-

diante como usuario potencial para la utilizacion de los es-
P P

pacios abiertos a desarrollar y disenar.

Los resultados de las encuestas fueron los siguientes:

+ EI60% pasa maximo 2 horas de su dia en espacios
abiertos, sin contar traslados. EI 30% invierte de 1a 3
horas en espacios al exterior y unicamente el 20% puede
pasar mas de 3 horas de su dia en espacios al aire libre.

+ EI'75% de los entrevistados prefiere pasar tiempo
acompanado.

+ EI'75% prefiere pasar su tiempo libre en espacios
abiertos.

+ Al 55% de los usuarios les molesta la falta de manteni-
miento en los espacios abiertos, asi como

+ EI 55% realiza actividades fisicas cuando se encuentra
en espacios al aire abiertos, mientras que el 45% prefiere
pasar tiempo de contemplacion como, escuchar musica,
leer, etc.

+ EI 75% de los entrevistados considera que realizar
actividades en espacios abiertos detona en ellos efectos
positivos, pues se sienten mas relajados. Por otra parte
el 25% restante opina que el estar en espacios abiertos
evita su capacidad de concentracion para cualquier acti-
vidad que esté realizando.



Fiesta de la Ciencias y las Humanidades.

El evento se realizo en el Museo de las Ciencias de la Uni-
versidad Nacional Autonoma de México (UNIVERSUM)
en donde mas de 180 investigadores se dieron cita para
compartir conocimiento con los jovenes a través de talle-
res, conferencias, charlas, experimentos, presentaciones
de libros e incluso intercambio de inquietudes.

Se conto con la participacion de veintiocho centros e ins-
titutos tanto de la Coordinacion de la Investigacion Cien-
tifica, como de Humanidades, quienes mostraron los be-
neficios de la investigacion universitaria en la actualidad.

Ala par del desarrollo del evento se realizaron una serie de
encuestas con el objetivo de conocer a los investigadores.

Los resultados que se obtuvieron de las encuestas son los
siguientes:

+ Mas del 50% de los entrevistados trabaja en lugares
compartidos.

+ Solo el 20% de los entrevistados pasa su tiempo libre
en espacios cerrados.

+ Unicamente el 20% de los entrevistados pasa la mayor
parte del dia en espacios abiertos.

+ Al 70% de los entrevistados le molesta la falta de man-
tenimiento en los espacios al aire libre, a un 15% le mo-
lesta el ruido, al 10% le molesta el humo de tabaco de los
fumadores y solo a un 5% le molesta las inclemencias del
clima, como lluvia, viento extremo, etc.

+ E175% de los entrevistados experimenta efectos posi-
tivos al realizar actividades al aire libre.



Collage.

Con la ayuda de revistas los participantes realizaron un
collage en donde la idea central de esta actividad era que
los estudiantes expresaran su opinion a través de image-
nes las cuales eran clasificadas de dos maneras: aspec-
tos positivos y negativos que encontraban en los espacios
abiertos.

Observamos que entre los aspectos positivos estaba la
actividad fisica, socializacion, interaccion con la naturale -
za, contemplacion y relajacion entre otras. Como aspec-
tos negativos se observo la contaminacion ambiental y

auditiva, la deforestacion, el tabaco, los espacios reduci-
dosy las heces de animales.

Con base en lo anterior encontramos como factor co-
man que la mayoria de las personas presentan las mismas
inquietudes en cuanto a la planificacion de los espacios
abiertos.

Mood board.

Sobre una lamina rigida se colocaron diferentes fotos re-
lacionadas con productos o espacios para trabajar en el
exterior. Los usuarios debian seleccionar tres imagenes
que representaran la idea que mas les agradara haciendo
saber sus motivos.

Las imagenes que mas gustaron a los usuarios fueron
aquellas que contienen mobiliario multiusos para trabajar,
platicar, comer y relajarse.

Otros elementos que destacaron en la seleccion de ima-
genes fueron el agrado por el mobiliario que proporciona
sombra y la facilidad de poder trabajar en grupo.






Sesion creativa.

Como parte de la metodologia del Design 7hinkingla in-
clusion de los usuarios en el proceso de diseno es de vital
importancia, por tal motivo el dia 6 de marzo del 2015 se
realizo un seminario en el Auditorio del Instituto de Eco-
logia. A la reunion acudieron veinticinco usuarios, entre
ellos profesores del taller de Proyectos de Innovacion y
personal del LANCIS. Dentro de éste se realizaron dos
actividades en las cuales el pablico; entre ellos mujeres y
hombres de 24 a 60 anos de edad participaron desarro-
llando ideas para el espacio exterior del Laboratorio Na-
cional de Ciencias de la Sostenibilidad.

Durante el proceso de la sesion creativa los participantes
llevaron a cabo una lluvia de ideas sobre como seria su es-
pacio de trabajo ideal.

Las reglas para la lluvia de ideas fueron las siguientes:

+ Mantener el enfoque.

+ Ninguna idea es invalida.

+ Ninguna idea es criticada.

+ Es valido construir sobre la idea de otros.
+ No buscar una solucion.

Posteriormente les pedimos que pensaran en su lugar ex-
terior favorito y qué elemento de ese lugar era lo que mas
les llamaba la atencion.

Una vez finalizadas las actividades los usuarios imaginaron
estas caracteristicas aplicadas a su espacio fisico de tra-

bajo, ej:

Lugar favorito: La playa.

Elemento: La arena, el sonido de las olas, las hamacas.

“Me gustaria poder sentir la suavidad de la arena en mis

ples mientras estoy sentado trabajando en mi computa-
dora”

« . - .
Irabajar mientras me balanceo en una hamaca con soni-
do de agua o mar al fondo”

Lugar favorito: El bosque.

Elemento: Los arboles, el canto de los pajaros, la tranqui-

lidad del ambiente.

“lener la posibilidad de salir un par de horas de mi oficina
para poder tomar una siesta bajo la sombra de un arbol”

“Escuchar el sonido de los pajaros mientras trabajo”
“Que mi'espacio de trabajo cuente con un lugar en donde

pueda despejarme por un rato, tomar un café, platicar con
companeros, etc...”






Algunos de los principales resultados de la lluvia de ideas
fueron los siguientes:

+ Uso del xerojardin.

+ Plataforma para poder caminar sobre el pedregal.

+ lluminacion nocturna.

+ Sitio para leer.

+ Mobiliario fijo.

+ Consumo minimo de energia.

+ Sombra parcial.

+ Uso del acceso del edificio.

+ Propuestas de bajo mantenimiento.

+ Sitios para trabajar.

+ Area para sentarse.

Al analizar los resultados descubrimos que muchos de los
temas se relacionan con los sentidos y las emociones que
producen los espacios, por ejemplo:

“Sensacion de arena en mis pies mientras trabajo”

“Me gustaria escuchar el ruido del agua”

“Un lugar en donde el sol no me de directamente”

on base en lo anterior podemos decir que nuestra pro-
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puesta se baso en una solucion que genere un estimulo

emocional para el usuario y al mismo tiempo englobe las
facilidades de un espacio destinado a las actividades de
trabajo y recreacion.

Como resultado de las técnicas proyectivas concluimos
que los usuarios del LANCIS prefieren los espacios de
trabajo exteriores con las siguientes caracteristicas:

+ Espacios de tranquilidad para la lectura y relajacion.

+ Mayor vegetacion e integracion con la Reserva Ecologi-
ca del Pedregal y el xerojardin.

+ Bloquear las vistas negativas (ej. estacionamientos) por
medio de agentes positivos.

+ Impacto minimo al medio ambiente mediante el uso de
mecanismos simples que requieran poco mantenimiento,
durables y elaborados con elementos reciclables o biode-
gradables.

+ Generacion de sombra integrada al mobiliario.

+ Espacios aislados que permitan la concentracion.

+ Integracion de la naturaleza al mobiliario.

_Necesidades.

Enfocandonos especificamente en las necesidades de
los habitantes del LANCIS y basados en la informacion
recolectada, partimos de observar la falta de mobiliario y
accesorios que permitan a los usuarios desarrollarse G-
dicamente en el exterior. Lo anterior trae como conse-
cuencia una percepcion negativa del LANCIS como un
lugar desértico e inhospito debido a los materiales con los
que esta construido y la nula accesibilidad a los exteriores.

Con los resultados analizados obtuvimos puntos de par-
tida destacables para generar una propuesta acorde a las
necesidades del usuario. De acuerdo a los resultados ob-
tenidos durante la etapa de investigacion y contemplando
que trabajamos para un laboratorio sostenible, llegamos
a la conclusion de que las bases de nuestra propuesta se
redefinian en la siguiente ecuacion:

%0 -

Usuarios en su ambiente

laboral. naturaleza y el exterior.

Contacto con la

_Propuesta de valor.

Hacer de los espacios exteriores del LANCIS un ambien-
te acogedor que integre los elementos necesarios para
que los usuarios puedan realizar actividades de trabajo y
recreacion.

Esta propuesta se llevo a cabo mediante la conﬁguracién
de espacios multifuncionales.

Usuarios satisfechos durante su
Jjornada laboral, lo que provoca un
mayor aprovechamiento en el tra-
bajo que favorece directamente al
instituto.

Lo anterior podria resumirse a que
los usuarios que mantengan con-
tacto con la naturaleza o el exte-
rior durante sus horas de trabajo,
son usuarios mas felices, al menos
en su jornada laboral.



_Tendencias.

Biofilia.

Edward O. Wilson, bidlogo de la Universidad de Harvard
especializado en evolucion, utiliza el término biofilia para
crear una teoria sobre la relacion de la naturaleza con el
ser humano, sosteniéndo la idea de que este contacto es
escencial para la productividad y desarrollo psicologico de
las personas.

En este caso, nos enfocaremos en el concepto de llevar
la naturaleza a la oficina, ya que apesar de que el LAN-
CIS esta rodeado de naturaleza, los usuarios del edificio
no experimentan una conexion real con dicha vegetacion.

El termino biofilia sionifica amor a la vida, lo que nos hace
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pensar en el vinculo entre los seres vivos y la naturaleza,

como las plantas.

La teoria se popularizo en 1984, pero estudios recientes
como los realizados en el Instituto Rocky Mountain, orga-
nizacion dedicada a la investigacion, publicacion y consul-
toria en el campo de la sostenibilidad, asi como investiga-
dores de la Universidad Carnegie Mellon, han encontrado
una explicacion cientifica a cerca de los beneficios en
cuanto a productividad cuando existe presencia de natu-
raleza en el ambiente laboral.

La relacion humano-naturaleza resulta beneficiosa para
las personas que pasan tiempo al aire libre, incluso cuando
este tiempo sea limitado, pues se ha demostrado que la
presencia de luz natural asi como el contacto con la natu
raleza generan un impacto positivo en el bienestar de las
personas, también ayuda a regular los ritmos biologicos
del ser humano, dentro de los cuales estan los estados de

sueno v vigilia. Por otro lado, las plantas juegan un papel
importante en la relacion con las personas, ya que segin
Alex Haslam de la Universidad de Psicologia de Queens-
land, las plantas en la oficina pueden aumentar un 15%
la productividad de los trabajadores, asi mismo, Haslam
afirma que la inversion en integrar vegetacion a las ofici-
nas esta muy lejos de ser dinero perdido, pues impactara
positivamente al bienestar de los trabajadores.

Biomimeética.

La biomimética estudia y posteriormente imita los siste-
mas y procesos naturales con el proposito de determi-
nar como los organismos resuelven problemas complejos
para asi idear soluciones practicas y sustentables a las ne-

cesidades humanas (Rocha, 2010)

Rocha et al (2014) explican en su libro Ingenieria Bioins-
pirada que el proceso de la biomimética se puede apreciar
graficamente mediante una espiral, la cual sirve como una
guia de ayuda a los innovadores, ya sean disenadores, ar-
quitectos, ingenieros, etc. para emplear a la biomimética
y biologizar los desafios consultando el mundo natural en
busca de inspiracion para garantizar que el disefio final
imite la naturaleza en todas las formas de niveles, de pro-
ceso y de ecosistemas.

Rocha Rangel, Enrique. (2010). Biomimética: de la naturaleza a la

creacion humana. Ciencias 98, abril-junio.

Eddie Nahim Armendariz Mireles, Pablo César Carbo Vela, Juan
Lépez Hernandez, Enrique Martinez Peria, Enrique Rocha Rangel,

José Amparo Rodriguez Garcia, Constantin Alberto Hernandez Bo-
canegra (2014)



Identificar:

+ Desarrollar y perfeccionar diserios basados en las lec-
ciones aprendidas de la evaluacion de los principios de la
vida.

+ La naturaleza trabaja con pequenos bancos de retroa-
limentacion en constante aprendizaje, adaptacion y evo-
lucion.

Interpretar:

+ Biologizar las preguntas; hacer un diseno desde una
perspectiva natural.

+ Trasladar las funciones de diseno en funciones que de-
sarrolla la naturaleza.

+;Como la naturaleza hace esta funcion?

+;Como la naturaleza no haria esta funcion?

Descubrir:

+ Encontrar los mejores modelos naturales para respon-
der a nuestras preguntas.

+ Encontrar a quiénes se adaptan mejor mediante pre-
guntas como: ;Qué ser vivo depende de esto?

Resumir:

+ Encontrar los procesos y patrones repetitivos con los
que la naturaleza logra el éxito.

+ Crear taxonomias de estrategias de la vida.

+ Seleccionar las estrategias mas relevantes que cumplan
con su diseno particular.

Emular:

+ Desarrollar ideas y soluciones basadas en modelos na-
turales.

+ Desarrollar conceptos e ideas que apliquen las lecciones
dadas por los maestros naturales.

+ Observar en las aplicaciones de estas lecciones tanto
como sea posible (forma de imitar, funcion imitada, eco-
sistemas imitados).

Evaluar:

+ Como tus ideas se comparan a los principios naturales
exitosos de la vida.

+ EvalGa tus soluciones de disefio comparandolas con los
principios de la vida.

+ Identificar otras formas de mejorar tu diseno.

Identificar.

Evaluar.

Emular.

Resumir.

Interpretar.

Descubrir.

Arquitectura biomimética.

El Estadio Nacional de Beijing disenado por Herzog &
de Meuron el cual esta inspirado en un nido de pajaros,
el Cubo de Agua de PTW Arquitectos para el Centro
Acuatico Nacional o el Pabellon Quadracci del Museo de
Arte de Milwaukee de Santiago Calatrava que se abre y
se cierra durante el dia como las alas de una mariposa o el
despliegue de una flor, son algunos ejemplos de la biomi-
meética aplicada en la arquitectura.

La refrigeracion pasiva en el Eastgate Center de Mick
Pearce en Zimbabwe imita la forma de los termiteros
africanos los cuales son capaces de mantener cierto nivel
de temperatura a pesar de que ésta experimenta grandes
cambios debido a la region. A diferencia de los ejemplos
anteriores, en donde se imita la esctructura de un nido de
pajaros o el movimiento de las alas de mariposa, en este
caso se imita el sistema que utilizan los termiteros para
mantener cierta temperatura, utilizando el aire frio de la
noche para enfriar la masa del edificio y durante el dia
éste se eleva desde el primer piso a los niveles superiores
a través de chimeneas.

El edificio Johnson Wax de Frank Lloyd Wright es una sala
luminada por medio de esbeltas columnas que rematan
con una seccion circular que aluden a las hojas de nenGfar
flotando en la superficie del agua. El efecto de esta serie
de columnas trae como resultado una sala de trabajo que
consigue una correcta iluminacion, apta para el tipo de
trabajo que los usuarios realizan en dicho edificio.

Cinta adhesiva.

Muchas especies de lagarto o camaleon de la familia ge-
kkonidae, tienen la capacidad de adherirse a cualquier su-
perficie gracias a un gramaje microscopico de almohadi-
llas adhesivas en sus extremidades sin la necesidad de usar
liquidos, gases, ni tension superficial, sino por un principio
prensil hallado en la naturaleza denominado fuerza de Van

der Waals.

Esta capacidad causa especial interés a cientificos y labo-
ratorios de investigacion precisamente por no requerir de
ninguna sustancia mas que una organizacion molecular. El
desarrollo de este producto ha sido trabajado en la Uni-
versidad de Stanford por medio de la investigacion y el es-
tudio biomimeético sobre las cualidades de la piel del geco.






Nanosensores inspirados en las alas de las mariposas.

Cientificos de la compania General Electric estan tra-
bajando en una tecnologia basada en las mariposas para
desarrollar una nueva generacion de sensores que seran
capaces de detectar todo tipo de explosivos, armas qui-
micas, asi como biomarcadores que puedan encontrar en
las personas una posible enfermedad mediante el analisis
de su respiracion. El equipo de investigacion descubrio
que las escamas en las alas de la mariposa Morpho tienen
capacidades de deteccion bastante sensibles, pudiendo
captar las moléculas fuera del ruido atmosférico. Las es-
tructuras de nano-nivel por debajo de las escamas de co-
lores en las alas de las mariposas reaccionan a diferentes
vapores cambiando la reflectividad espectral de las alas en
funcion de lo que estan expuestas.

Estos sensores podrian ser utilizados para detectar una
enfermedad a través del aliento de un paciente, asi como
controlar la contaminacion procedente de instalaciones
industriales y en el mantenimiento de la seguridad ali-
mentaria.

Trajes para nadadores.

La evolucion de cientos de animales ha sido objeto de
estudio biomimético para el diseno de productos con un
mejor rendimiento.

En este caso, tomamos como ejemplo los trajes para na-
dadores de la marca Speedo, el equipo de investigadores
y disenadores de esta firma ha creado trajes para nadar
con un material que imita la textura hidrofobica de la piel
del tiburon, reduciendo al maximo la friccion, por lo cual
resulta mas facil el desplazamiento en el agua y disminuye
la cantidad de energia que el nadador requiere para reali-
zar la actividad.

Diseno sostenible.

Hoy en dia, existen muchas definiciones para el disefio
sostenible, sin embargo la definicion mas conocida se ori-
gind enla Comision Mundial sobre el Medio Ambiente y el
Desarrollo (WCED por sus siglas en inglés) organizacion
cuyo objetivo es unir a los paises para lograr un desarrollo
sostenible en conjunto, indicando que el diseno sostenible
es aquel que: “Satisface las necesidades de la actual ge-
neracion sin sacrificar la capacidad de futuras generacio-
nes de satisfacer sus propias necesidades”, tomando en
cuenta el aspecto social y economico de los materiales y
procesos para la produccion.

El disefo sostenible busca generar soluciones a través de
servicios y estilos de vida pero no necesariamente a traves
de los objetos. Para tener una idea mas clara acerca de la
filosofia de esta corriente y para poder calificar una pro-
puesta o sistema como “sostenible” se mencionan a con-
tinuacion los principios que se deberan tomar en cuenta:

+ Los recursos renovables no deben usarse a un ritmo
mayor que el de su generacion. Un ejemplo seria la tala de
arboles, no se podrian talar todos los arboles del mundo
porque los mismos no se podran regenerar a la velocidad
de la tala.

+ Los contaminantes no se pueden producir a un ritmo
mayor que el proceso que se requiere para reciclarlos,
neutralizarlos o para que se biodegraden.

+ Los recursos no renovables no deben aprovecharse a
mayor velocidad para luego ser sustituidos por recursos
renovables sustentables. Esto quiere decir que debemos
aprovechar los recursos no renovables y cuidar también
los renovables. Anadiendo a lo anterior, los resultados ob-
tenidos deberan ser sostenibles a largo plazo entendién-
dose como un proceso que permita a una comunidad lo-
grar un resultado a través de estrategias de diseno.

Para complementar y mejorar el entendimiento sobre el
disefio sostenible Enzio Manzini sugiere como definicion
la siguiente: “Diseno para la sostenibilidad es un diseno
estrategico que transforma los sistemas existentes y crea
otros nuevos caracterizados por materiales de baja inten-
sidad energética y una alta potencialidad para la regene-
racion de los contextos de la vida”.

Por otra parte, Alex Blanch, director de la Escuela de Di-
seno de la Pontificia Universidad Catolica de Chile, refie-
re en septiembre de 2005 en la Tercera Jornada Nacional
de Diseno que: “Estaremos en condiciones de vender mas
y ser mas reconocidos cuanto mas positivamente impac-
temos en la calidad de vida de las personas. Veremos que
esto no solo es una cuestion ética sino que también es
un modelo de negocio. La legislacion cada vez con mayor
frecuencia esta amparando a las empresas que disminu-
yen el impacto ambiental de su produccion.”



_Simuladores.

En la etapa de simuladores nos enfocamos a la experi-
mentacion con ideas relacionadas al uso de tecnologia y
posteriormente a las necesidades y deseos de los usuarios.
La técnica de prototipaje resulto practica ya que el obje-
tivo es realizar prototipos rapidos y baratos con materiales
que se tengan a la mano y sean faciles de conseguir, los
cuales puedan ser probados con el usuario de manera casi
inmediata para obtener una retroalimentacion, asi como
analizar los hallazgos obtenidos para poder realizar nuevas
pruebas hasta obtener resultados satisfactorios.

En este apartado describimos en qué consistian las prue-
bas que se llevaron a cabo con los diferentes prototipos,
asi como los resultados y las conclusiones que obtuvimos.

Todos los prototipos nacieron a partir de una pregunta cri-
tica la cual solo podia ser respondida por medio del uso del
simulador.

Una vez leidas todas las ideas se discutio cuales eran rea-
lizables en un corto plazo, mientras las demas ideas se
guardaban para futuras consultas y simuladores.



Simulador 1: Mesa.

Pregunta critica: &Mi presencia puede modificar el espa-
cio en el que me encuentro?

Lugar: Islas de Ciudad Universitaria.

Para el desarrollo del primer simulador tomamos como
emcoques la interaccion social y la tecnologia.

El simulador consistia en una superficie cuadrada que
funcionaba como mesa y cuatro asientos, todo lo anterior
a nivel de suelo. Sobre la superficie principal se colocaron
Juegos de mesa para invitar a los usuarios a sentarse. En el
momento en que un usuario se sentaba se encedia la luz
de su asiento, cuando dos o mas usuarios hacian uso del
prototipo se encendia una luz alrededor de la mesa y se
activaba masica.

Con estas reacciones del simulador nuestro objetivo era
generar un espacio de convivencia social que reuniera la
mayor cantidad de personas posibles, dada la necesidad
de interaccion grupal para activar las diferentes funciones
de la mesa.

Prueba 1.

Duracion: 1 hora.

Se busco la iniciativa de los usuarios sin la necesidad de
que el equipo interviniera para invitarlos a usar el simu-
lador. Observamos que el simulador no era lo suficien-
temente atractivo para que los usuarios se acercaran por
iniciativa propia.

Notamos que los usuarios veian el simulador con cierta
desconfianza ya que su interés se limito a observarlo y
posteriormente continuar su camino, razon por la cual

decidimos colocar carteles que invitaran de forma directa
a los usuarios a tomar asiento.

Prueba 2.

Duracion: 1hora 30 minutos.

Alintegrar carteles que invitaran a los usuarios a hacer uso
del simulador logramos atraer su atencion. Sus reacciones
ante las posibilidades de interaccion que brindaba la mesa
fueron de indiferencia. También notamos que estuvieron
mas interesados en los juegos de mesa.

Conclusion:

Con los resultados anteriores, concluimos que la con-
vivencia fue la razon principal para hacer uso de la mesa
y los elementos tecnologicos como la luz y la misica no
fueron como tal los fomentadores de convivencia social.



Simulador 2: Espacio multifuncional.

Pregunta critica: (;CE)mo lograr que el investigador aban-
done la comodidad de su area de trabajo en el interior para
trabajar en el espacio abierto?

Lugar: CIA, Ingenieria.

Los usuarios para las pruebas del segundo simulador fue-
ron los investigadores vy los enfoques que se tomaron en
cuenta para la ideacion del mismo fueron sostenibilidad,
tecnologia, interfaz y seguridad.

El simulador consistia en una mesa la cual tenia integrada
una sombrilla, un asiento y una superficie de vidrio que si-
mulaba una pantalla tactil. Esta pantalla mostraba al usua-
rio las diferentes funciones que tenia el simulador, como:
direccionar la sombrilla para cubrirse del sol, activar la op-
cion de masaje ubicado en el respaldo del asiento. Ade-
mas, el espacio multifuncional fungia como computadora
personal en la que se podian sincronizar todos los archivos
y programas instalados en la computadora del usuario.

Prueba 1.

Duracion: 40 minutos.

Se realizaron pruebas con seis investigadores. Aquellos
que decidieron tomar asiento en el simulador, nos indica-
ron que si estarian dispuestos cambiar su area de traba-
Jo por una que se encontrara en el exterior, teniendo en
cuenta que se tuvieran los recursos necesarios para poder
trabajar y ademas que el espacio les brinde la seguridad
ante las diferentes perturbaciones que pueden existir en
el exterior como los cambios climatologicos, ademas de
contar con recursos tecnologicos que les permitan estar
trabajando comodamente.

La aprobacion de la mayor parte de los usuarios nos indico
que su trabajo de investigacion al aire libre seria solamente
por unas horas, ya que también necesitan un lugar donde
puedan estar concentrados al 100%.

Prueba 2.

Duracion: 40 minutos.

Con algunas observaciones tomadas en la primera prue-
ba, se pretendio mejorar la experiencia del usuario, por lo
que se integro una computadora portatil la cual tendria
toda la interfaz que se requiere para simular el area de tra-
bajo y fuera mas real. Con esto se obtuvo mas interaccion
entre usuario y simulador, por lo que el usuario mostro
una mayor satisfaccion, y por ende, obtuvimos mas infor-
macion que nos ayudo a la realizacion de los siguientes
simuladores.

Conclusion:

El hallazgo que obtuvimos con este simulador, fue el he-
cho de que los usuarios estarian dispuestos a trabajar en
un espacio al aire libre pero por un tiempo limitado. Las
actividades que realizarian principalmente estando en un
lugar al exterior seria mandar y revisar correos pendientes,
leer noticias en internet y actualizar sus redes sociales.



Simulador 3: Lucy.

Pregunta critica: (;Cc')mo es mi experiencia al trabajar al
aire libre?

Lugar: LANCIS.

En esta actividad se probo la experiencia de poder traba-
jar en un lugar al aire libre con las mismas comodidades
que se tienen al trabajar en un lugar cerrado. A diferencia
del Espacio Multifuncional, este simulador no involucro
aspectos altamente tecnologicos, sino que se relaciond
mas con el contexto del LANCIS. En esta ocasion nos
enfocamos en dos aspectos principalmente: la sombra y
la conexion a la corriente eléctrica.

Se aplicaron pruebas a diez usuarios de una edad prome-
dio entre 21y 30 anos con profesiones diferentes, entre
ellas: QFB, biclogos y quimicos en el Laboratorio Nacio-
nal de Ciencias de Sostenibilidad.

Las pruebas se enfocaban en la experiencia del usuario
al estar realizando actividades que normalmente hacen
dentro de sus oficinas, asi como la introduccion a una
plataForma interactiva cuyo proposito es crear un vinculo
entre la naturaleza y el usuario.

La actividad se llevo a cabo entre las 14 y las 1/ hrs, ya
que en ese lapso es cuando mas gente se da un descanso
de sus actividades laborales, ya sea para comer, platicar,
fumar o simplemente revisar correos y/o redes sociales
personales.

Conclusion:

Los usuarios experimentaron de manera favorable el he-
cho de trabajar en el exterior, sin embargo la luz del sol

sigue incomodandolos debido al reﬂejo en sus pantallas.
Testimonios:

“Disfruté estar haciendo mi trabajo en un lugar al aire i-
bre, creo que me hizo sentir menos presionado.”

“Irabajar afuera me hizo sentir mas libre y relajada, el ani-
co inconveniente fue que la luz del sol se reflejaba en la
pantalla de mi computadora.”

“Yo prefiero trabajar adentro, en un lugar cerrado, porque
)
el ruido del exterior no me deja concentrar.”

“Mas que actividades de trabajo, chequé correos perso-
nales. Me parece buena iniciativa el que podamos darnos
un respiro de la oficina en un lugar abierto, nos despeja la
mente.”



Simulador 3.1: App interactiva.

App ;Como vincular la reserva ecologica con los usuarios?

Como parte del simulador tres, se integro una platafor-
ma interactiva en la cual los usuarios podian interactuar
y acercarse a la Reserva Ecologica de una manera inte-
ligente por medio de una app. El prototipo consistia en
una pantalla touch en donde se mostraban los diferentes
tipos de vegetacion y el usuario podia elegir el que quisiera
para poder tener mas informacion de la planta elegiday de
esa manera poder guardar esa informacion para futuras
investigaciones.

Prueba 1:

Duracion: 1 hora.

Los usuarios interactuaban con la aplicacion donde podian
decidir qué informacion acerca de la REPSA querian ob-
tener. Se realizaron pruebas con diez usuarios.
Conclusion:

Los usuarios tuvieron buena aceptacion de la aplicacion,
sin embargo siete de ellos consideraron que no tiene mu-
cha relacion con las investigaciones que realizan, ya que la
mayoria de ellos trabajan con otras especies por lo que les
seria mas Util tener informacion de otro tipo de vegeta-
cion la cual no se encuentra dentro de la REPSA.

Pruebas de emociones.

Ademas de las pruebas de experiencia (prototipo 3y 3.1)
se llevaron a cabo pruebas emocionales, las cuales consis-
tian en presentarles a los usuarios el producto y a conti-
nuacion se les entregaban una serie de tarjetas con dife-
rentes emociones: positivas, negativas y neutras.

Los usuarios seleccionaban las emociones con las cuales
se identificaban con respecto al producto presentado vy
finalmente nos explicaban el por qué de sus elecciones:

+EI80% de los usuarios que interactuaron con el simula-
dor experimento una emocion positiva como las siguien-
tes:

+ Relajacion.

+ Alegria.

+ Admiracion.
+ Inspiracion.

Testimonios:

“Elegi relajacion por la idea de estar al aire libre, sobre
todo yo que fumo... estaria padre venir a trabajar aqui,
porque luego me llego a estresar estando en un ambiente
interno.”

“Senti alegria, pues saber que habra mobiliario nuevo y atil
en donde pueda trabajar me agrada.”

“Me causo admiracion porque no me lo esperaba, pensé

que el LANCIS estaba un poco olvidado.”

“El simulador me provocé inspiracion porque me parece
un buen proyecto que motiva a la convivencia entre per-
sonas de distintas carreras.”



Simulador 5: Barrea visual.

El simulador cinco fue una barrera visual la cual fue colo-
cada en el xerojardin del LANCIS de modo que cubriera
una parte del estacionamiento del edificio colindante. En
este caso, nos enfocamos en el aspecto emocional, es
decir, las pruebas consistian en que los usuarios trabaja-
ran por un periodo de tiempo en una tableta resolviendo
gjercicios de activacion mental, en donde nuestro propo-
sito era identificar como lograban concentrarse mejor los
usuarios.

Pruebas:

Se realizaron diez pruebas con diez usuarios diferentes, en
donde primero trabajaron en una zona junto con la barrera
visual y posteriormente trabajaban en un zona sin barrera
visual, es decir, con la vista abierta al estacionamieto y ob-
tuvimos los siguientes resultados:

+E150% de los usuarios, resolvio los ejercicios mas rapido
(menos de T minuto) cuando trabajaron frente a la barrera
visual. EI 30% tardo entre T minuto y 1:30 minsy un 20%

tardo mas de 2 minutos.

Al terminar la actividad les preguntamos a los usuarios si
habian notado alguna diferencia entre trabajar con la vista
bloqueada o no y obtuvimos lo siguiente:

+EI70% de los usuarios se sintio mas comodo trabajando
con la vista bloqueada, al 20% le resulto indiferente y solo
un 10% prefirio trabajar con la vista al estacionamiento.



Simulador 6: Muro interactivo.

Como Ultimo simulador se realizd un muro interactivo, en
esta ocasion se pretendia lograr una relacion mas directa
con el usuario, por lo cual se recurrio a la tecnologia. En
esta Ultima etapa de prototipaje, se realizd una busqueda
de diferentes objetos que reaccionaran ante la presencia
del usuario por medio de elementos tecnologicos. El ob-
Jetivo de este simulador fue saber como es la reaccion de
las personas al llegar a un lugar, en este caso el LANCIS y
que el edificio o los elementos que lo integran, respondan
a su presencia dando una especie de saludo o bienvenida
al lugar.

Pruebas:

Se decidio continuar con la idea de la barrera visual (simu-
lador 5) pero esta vez agregando sensores de presencia
y movimiento que se encontraban instalados en la parte
trasera del muro, el cual estaba conformado por nueve
gjes de distinas medidas, siendo 1.80m la medida mas alta
y 1.30m la mas baja. Cada eje tenia atravesados unos mo-
dulos en forma de rombos, los cuales se movian cada vez
que alguien pasaba frente al muro. Al estar colocado este
muro en el exterior, y gracias a la luz del sol y al movimien-
to de los modulos, se formaba en el suelo un patron de
figuras que al mismo tiempo generaba una sombra parcial.

Conclusion:

Después de pruebas con usuarios concluimos que el uso
de la tecnologia nos ayudo a generar un dialogo directo
entre el muro y los usuarios, ya que al pasar enfrente del
muro este respondia en tiempo real a su presencia gene-
rando que el usuario se sintiera mas en contacto con sus
alrededores, el objetivo del simulador se logro ya que el
entorno, en este caso el muro, respondia directa

mente al movimiento del usuario y captaba su atencion
por unos segundos, lo que provocaba que se detuviera

a interactuar con el mismo. También nos dimos cuenta
que podiamos incluir agentes del medio ambiente como
lluvia, calor, viento, etc. a las variantes de movimiento de
muro, por ejemplo: que los rombos cambiaran de color
dependiendo de la temperatura del ambiente por medio
de materiales fotosensibles, generando que el muro se
convierta en un enlace entre el entorno cambiante y el
movimiento de los usuarios.



_Hallazgos.

Maestros e Investigadores.

+ Pasan la mayoria del tiempo de un dia laboral comin en
espacios cerrados.

+ El Gnico tiempo libre con el que cuentan es la hora de
comida (2 horas aproximadamente).

+ En su hora de comida suelen estar en el lugar mas co-
modo para ellos y lo tratan de frecuentar todos los dias de
la semana.

+ Estan dispuestos a trabajar en espacios abiertos siem-
pre y cuando cuenten con las intalaciones necesarias para
trabajar comodamente.

+ Su mayor preocupacion al trabajar en espacios al aire
libre es el clima y la iluminacion para visualizar de forma
comoda la pantalla de la computadora.

+ Un porcentaje importante de investigadores cuentan
con un horario flexible.

+ Se realizan reuniones entre los investigadores en sus
tiempos libres para actualizarse acerca de aspectos im-
portantes de la investigacion.

+ Algunos ocupan sus horas de comida para reflexionar
sobre sus investigaciones, proyectos, trabajos y suelen
compartirlos con sus colegas.

+ Los maestros e investigadores son personas producti-
vas, las cuales no pierden el tiempo, pues es un aspecto
fundamental para ellos.

Alumnos.

+ En comparacion con los maestros e investigadores, los
alumnos pasan gran parte del dia en espacios al aire libre,
alrededor de 4 horas a la semana.

+ Consideran que realizar sus actividades al aire libre po-
dria optimizar su desempeno.

+ Prefieren pasar tiempo en un espacio abierto libre de
actividades nocivas como humo de tabaco, humo de ma-
rihuana, excesivo ruido de la gente y basura.

+ En ciertas ocasiones, especialmente el dia viernes utili-
zan los espacios abiertos para liberar el estreés.

+ Les agradaria que existan actividades recreativas que
permitan la socializacion y convivencia.

_Oportunidades.

A partir de los hallazgos que nos arrojaron los resultados
de ir a los Institutos y entrevistar a los investigadores, nos
dimos cuenta que el dnico tiempo libre que ellos tienen
es el que invierten en la hora de la comida. En esa hora de
comida los investigadores podrian tener a su disposicion
una serie de elementos que les permita experimentar el
espacio abierto y asi aumentar su productividad y crea-
tividad en beneficio de sus actividades de investigacion y
de su persona.

Los espacios que tendrian a su disposicion los investiga-
dores en lugares abiertos podrian propiciar diversas ac-
tividades como: convivencia con otros colegas, comida,
descanso, trabajo e interaccion con la naturaleza.

Factores criticos.

Algunos de los factores criticos que encontramos para
g q P
poder desarrollar cualquier propuesta de disefo son:

+ Las inclemencias del clima.

+ El poco tiempo con el que cuentan los investigadores
para realizar cualquier actividad que no sea de investiga-
cion.

+ La adaptacion de los usuarios a los nuevos espacios
abiertos.



_Propuesta final.
¢ Qué proponemos?

Con el objetivo de solucionar el actual problema al que
se enfrentan los usuarios del LANCIS, se propone un
sistema que comprende nuevas circulaciones vy el apro-
vechamiento de las extensiones del edificio por medio de
mobiliario y una zona destinada especialmente a las acti-
vidades de trabajo y convivencia, asi como elementos que
delimiten el espacio circundante reflejando el caracter
sostenible del edificio.

Para una mejor comprension de la propuesta, dividimos el
LANCIS en seis zonas que se describen a continuacion:

Zonala4:

Estas zonas corresponden al acceso del edificio, en donde
existen espacios de circulacion y xerojardines. Los usua-
rios han utilizado estas areas como espacios para sentarse
por aproximadamente 15 a 20 minutos, mientras fuman
un cigarro, toman un café o platican con companeros de
trabajo.

Mediante la observacion se detectaron problematicas
como las siguientes:

+ El edificio no es acogedor en sus accesos.

+ El acceso cuenta con espacios exteriores que no estan
aprovechados.

+ El area de circulacion cuenta Gnicamente con una barda
de cemento que los usuarios han utilizado para sentarse
por lapsos cortos (10-20mins) en lo que esperan para en-
trar a unajunta, Fumar, etc.

+ Esta zona tiene una vista hacia el estacionamiento del
LANCIS que los usuarios consideran como negativa.

Zona 5:

Esta zona es el inicio del xerojardin de la zona norte (el es-
pacio exterior mas amplio que tiene el edificio) y no invita
al usuario a entrar en él por la disposicion de las piedras
volcanicas. lgual que en la zona de circulacion, esta area
tiene una vista principal considerada por los usuarios
como negativa, pues el primer plano corresponde al esta-
cionamiento del edificio colindante.

Zona 6:

Esta zona cuenta con una vista positiva que es la que da
hacia la REPSA la cual esta desaprovechada, pues los
usuarios no pueden hacer uso de este lugar por la falta de
mobiliario y elementos que les brinden las comodidades
para pasar un rato agradable.

Posterior a este analisis, se detectaron oportunidades en
cada zona que arrojaron diversas posibilidades de diseno.



Propuesta 1.

uno.

dos.

Se propone una familia de mobiliario compuesta por tres
modulos de concreto, cuya configuracion tiene cortes en
angulos necesarios para que puedan juntarse de tal ma-
nera que se generen distintas posibilidades de acomodo
en el espacio.

Para tener una mejor idea del espacio que ocuparian los
muebles en el LANCIS se realizaron simuladores de car-
ton a escala 1:1, de esta forma se pudieron corroborar
medidas como lo alto y ancho de cada mueble, teniéndo
como resultado las sigueintes medidas: 45cm de alto y
50cm de profundidad en el asiento.

El punto de partida del diseno final fue el patron del suelo

tres.

del LANCIS, ya que la geometria de los modulos respon-
de a ese diseno, el cual se deriva de hexagonos que se di-
bujan en el suelo del edificio por medio de grava y piedra
volcanica, como se muestran en las imagenes.

El diseno de los modulos se baso en un hexagono principal
que se encuentra en el acceso, de esta manera, los modu-
los se pueden acomodar a todos los patrones del espacio
exterior.















Posteriormente se realizaron modelos a escala hechos
con moldes de silicon y vaciados en cemento para poder
Jjugar con las diferentes conﬁguraciones posibles.

La técnica de moldes a base de silicon nos permite vaciar
una cantidad considerable de veces, por lo que obtuvimos
las suficientes piezas para podernos dar una mejor idea de
cuantos modulos se necesitarian producir a escala real.






Al momento de probar las diferentes configuraciones po-
sibles nos dimos cuenta que el diseno de las bancas tenia
un error en la base que las hacia inestables, lo cual signifi-
caba que los modulos a escala real podrian correr el riesgo
de tener ese mismo problema.

El error radicaba en que la base tenia un angulo bastante
pronunciado hacia adentro, este angulo afectaba princi-
palmente al modulo mas grande, ya que al momento de
que dos personas se sentaran, se haria un contrapeso pro-
vocando la caida del modulo, asi que se opto por hacer un
rediseno a la base.

A pesar de que la pieza mas afectada era el modulo uno,se

debio modificar las bases de los otros dos modulos para
que los diserios fueran uniformes.

MODULOS PRINCIPALES.

Modulo uno:

Este modulo es el mas grande de los tres y tiene la caracte-
ristica de funcionar como banca y como mesa al momento
de unir dos modulos. Para esta pieza se propone una varia-
cion en donde se integro una superficie de madera con el
objetivo de obtener un areaen donde los usuarios puedan
trabajar con su computadora o algln otro accesorio.



Modulo dos:

Este segundo modulo, ademas de tener la funcion de ban-
ca, tiene dos variaciones, la primera integra vegetacion de
tal modo que el modulo pasa de ser banca a macetero. Esta
variacion se propone con el objetivo de proveer al usuario
de una sombra parcial por medio de vegetacion endémica.

La planta que se propone es el Palo Loco, ya que su raiz no
requiere de mucho espacio y su tronco es esbelto, por lo
que se adapta facilmente al modulo. La segunda variacion
se trata de una modificacion al modulo de tal manera que
funcione como estacionamiento de bicicletas.

Modulo tres:

Este modulo tiene la caracteristica de tener una seccion
inclinada con el objetivo de darle al usuario otras opciones
de uso. Desde el aspecto estético se pretendio que la in-
clinacion sugiriera una integracion al piso del edificio, pues
este Ultimo modulo es en la mayoria de las configuraciones
la pieza de remate. Este modulo, al igual que el modulo dos,
tiene también la variacion de funcionar como estaciona-
miento de bicicletas.



TRABAJO SOMBRAS

uno dos

Médulo uno + mesa de trabajo. Modulo dos + macetero.



BICI COMPLEMENTOS

dos ‘ tres

Se integraron contenedores de basura como
complemento a la familia de mobiliario.

Siguiendo la linea estética de los contenedo-
res de basura, se disenaron bancos con cojines
fabricados en petate.

Maodulo dos y tres + estacionamiento de bicicletas.



_CONFIGURACIONES












_Planta del LANCIS antes y después de intervenir.

_ZONIFICACION
























_PRODUCCION

Para la produccion del mobiliario se requieren seguir los siguientes pasos:

1. Fabricacion de moldes en triplay/acero/fibra de vidrio.

Los moldes funcionaran como los contenedores que daran forma final al mobiliario, en los cuales se vaciara la mez-
cla hecha de cemento, arena, grava y agua. Estos moldes estan disenados con ensambles mecanicos que facilitan el
desmolde de la pieza, ya que dependiendo del material (triplay, acero o fibra de vidrio) sera la cantidad de veces que
se pueda realizar el vaciado debido a la resistencia del material.

2. Armado de varilla / Espumado interno.

Es necesario fabricar un armado de varilla, el cual funciona como el soporte interno que dara estructura y mayor
resistencia a los modulos. Previo a la mezcla se coloca un espumado interno dentro del armado de varilla, el cual tiene
como funcion aligerar la pieza y al mismo tiempo disminuir la cantidad de mezcla.

3. Mezcla.

El siguiente paso es la realizacion de la mezcla. Esta se vierte dentro del molde y posteriormente se deja Fraguar por
un tiempo aproximado de 18 a 36 horas. Para obtener una mezcla homogénea es recomendable usar vibradores de-
bajo del molde para asi poder expulsar la mayor cantidad de aire que pudiera quedar atrapado dentro de la mezcla.






_PROVEEDOR

40 Pzas.

64 Pzas.

45 Pzas.

15 Pzas.

8 Pzas.

ATTE. A ARANTXA CEBADO PALACIOS

LANCIS. Ciudad de México.

Banca de Concreto (P. 7)

Banca de Concreto (P. 2)

Banca de Concreto (P. 3)

Banco de Concreto (P. 9)

Basurero de Concreto (P. 8)

FLETE de Planta a Obra en Area Metropolitana (L.A.B.)

acp.0925@gmail.com

1.615x0.576x0.070 M.

0.951x0.576x0.070 M.

1.574x0.576x0.070 M.

0.450x0.340x0.070 M.

0.995x0.656x0.070 M.

Gris (Natural)
Gris (Natural)
Gris (Natural)
Gris (Natural)

Gris (Natural)

01

06 2016

Erick Ginard

Electronico

Martelinada (Fina)
Martelinada (Fina)
Martelinada (Fina)
Martelinada (Fina)

Martelinada (Fina)

Estos productos de maZ y mds serén concebidos de forma personalizada segun los requerimientos del proyecto en cuestion

No se incluyen en esta cotizacion otros accesorios aparte de las piezas de concreto

Cualquier solicitud de Descarga, Maniobras e Instalacion se cotizara por separado.

$ 7,750 MN/Pza.
$ 3,990 MN/Pza.
$ 5,985 MN/Pza.
$ 2,850 MN/Pza.

$5,770 MN/Pza.

$1,820.00 MN

13:00

$310,000.00 MN
$255,360.00 MN
$269,325.00 MN
$42,750.00 MN

$46,160.00 MN

$9,100.00 MN

+(16%)



_Conclusiones.

Tener una experiencia profesional antes de egresar de la carrera es de suma importancia, ya que nos dimos cuenta que
el peso de algunos factores a los que les dabamos prioridad en los ejercicios escolares no eran vitales en este proyecto
como los que tuvimos que tener en cuenta para poder concluir el trabajo, factores como costos y métodos de produc-
cion se volvieron realmente importantes en esta experiencia.

Por otro lado, el trabajo en equipo es un aspecto que tuvimos presente durante nuestra formacion como Disenadores
Industriales, en los cinco anos de carrera experimentamos situaciones positivas y negativas que nos dejaron ciertos
aprendizajes los cuales enriqueceran nuestro desarrollo en el ambito profesional. Si bien, dichas experiencias nos haran
crecer como personas y profesionales, concluimos que en el desarrollo de este proyecto, el aprendizaje se potencializa,
pues al ser un trabajo con duracion de un ano, podemos recopilar varios eventos en los que consciente o inconscien-
temente tuvimos que delegar responsabilidades para sacar adelante el trabajo. También, durante este tiempo llegamos
a perdernos en lo que nosotros pensabamos inicialmente como un tema ambiguo, en donde se nos dificulto definir un
proposito exacto de todo el proceso que conlleva la metodologia del Design Thinking, el cual engloba un largo proceso
de ideacion antes de llegar a una propuesta final. Entendiendo que la peticion de disenar mobiliario para los exteriores
del edificio fue bastante clara, ya con el proyecto concluido, damos por hecho que a esa peticion le pudieron surgir un
sinfin de interpretaciones y posibilidades que con ayuda de la metodologia pudimos ir descartando para poco a poco
acercarnos al concepto final. Eventualmente, caimos en cuenta de que este proceso, entendido como la realizacion
de prototipos, el tiempo invertido en lluvias de ideas, las pruebas con usuarios, etc, finalmente fue el cimiento para la
construccion de este proyecto, ya que sin darnos cuenta en ese momento, Nos encaminamos poco a poco a lo que
seria la verdadera necesidad que culminaria en la propuesta final.

Consideramos que este tipo de proyectos en donde se tiene contacto con la industria real, podrian presentarse con
frecuencia desde semestres intermedios, ya que la experiencia que se obtiene es mayor y se adquiere en un menor
tiempo que con los proyectos escolares de casos hipotéticos que se realizan normalmente. Creemos que el hecho de
tener una responsabilidad con proyectos reales, genera un mayor compromiso y motivacion en los alumnos.

Otro aspecto que creemos se puede mejorar es la ensefianza e integracion de temas economicos y de negocios, por
ejemplo saber calcular costos, realizar cotizaciones, hacer un presupuesto o saber como cobrar el trabajo de disenador
industrial son temas en los que sentimos una falta de conocimientos como alumnos.
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