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Resumen

La realidad virtual es la modelaciéon y simulacién computacional que permite a una
persona interactuar con un ambiente tridimensional artificial u otro ambiente sensorial, es la
tendencia tecnoldgica que, aunque no es muy claro aun, estd destinada a ser la tecnologia del
futuro. La presente propuesta de desarrollo tecnologico de realidad virtual tiene el objetivo de
identificar el escenario viable y factible para la implantacion de la realidad virtual en la
sensibilizacién y concientizacion sobre los derechos humanos en nifios de primaria, en escuelas

de Jalisco.

A través de las herramientas metodologicas Lean Startup, Lean Launchpad, Desarrollo de
clientes y I-Corps., junto con la colaboracion de la organizacion A Toda Voz A.C., y la
implantacioén de la realidad virtual, por medio de un visor de realidad virtual y un smartphone,

fue posible llevar las galerias a las escuelas y no a la inversa.

Es necesario aclarar que esta propuesta de desarrollo tecnologico basada en herramientas
lean ayudaron a identificar el producto minimo viable, que en este caso fue la realidad virtual,
pero pudo haber sido cualquier otro producto; asi como también ayudaron a identificar el
problema a solucionar, que en este caso fue los derechos humanos en los nifios, pero también
pudo haber sido cualquier otro problema a solucionar. En este trabajo no se analizo el resultado

del uso de esta tecnologia, es decir, no se midid su efectividad.



Introduccion

Este trabajo consistié en una propuesta de desarrollo tecnologico de realidad virtual, para
llevar la educacion en derechos humanos a nifios de primaria en escuelas de Jalisco, incluyendo
zonas y comunidades de bajos recursos, donde no hay acceso a ésta. Hay que tomar en cuenta
que la falta de educacién en derechos humanos no solo se manifiesta en comunidades de bajos

recursos, sino también en sociedades de niveles socioecondmicos altos.

Segin Frank Azor, en su conferencia en CPMXS, explico que, la realidad virtual es la
tendencia tecnologica actual que, aunque no es muy claro atn, esta destinada a ser la tecnologia
del futuro. Se pretende, ademds, que sea una forma de invitar al mundo a conocer y

familiarizarse con las nuevas tecnologias y las ventajas que ofrece.

Haciendo uso de las herramientas metodologicas Lean Startup, Lean Launchpad,
Desarrollo de clientes y I-Corps, se identifico el escenario real donde se pudo aplicar la realidad
virtual, al mismo tiempo que se determinaron los elementos constitutivos para la implantacion de

la misma.

Para llevar a cabo el desarrollo de la presente propuesta se formalizé la colaboracion con
la organizacion A Toda Voz A.C., para el desarrollo de la presente propuesta en Mayo de 2018

(Anexo 1). A Toda Voz, A.C., es una organizacion que nace en el 2012, con un concurso de



cartel social con el tema “Una verdadera democracia”. Esta organizacion se dedica a la

educacion en derechos humanos, civismo y paz a través de carteles.

Transportar las galerias de cartel social a las diversas escuelas, es muy complicado por
los altos costos de logistica y transporte, ademads es dificil encontrar instalaciones adecuadas. Por
igual, trasladar a los nifios de las escuelas a las galerias resulta ser muy costoso, representando

tanto un riesgo para los nifios como para sus acompafantes.

Es asi que, al recurrir a la aplicacion de la realidad virtual en estos escenarios
seleccionados por las herramientas metodologicas, se minimizaron tanto los costos como los
riesgos, al transportar s6lo un visor de realidad virtual y un smartphone a las escuelas,

posibilitando de esta manera, llevar las galerias sin mayor problema.



Planteamiento del problema

En la actualidad se esta aplicando la realidad virtual para resolver un sin fin de
situaciones y en esta propuesta se pretendio encontrar donde se aplicaria la realidad virtual para

solventar alguna necesidad.

Para concientizar y sensibilizar a los nifios en derechos humanos, se requiere que visiten
una galeria de cartel social. Ante esta idea, desarrollar una aplicacion de realidad virtual para
satisfacer una necesidad o resolver un problema, se escogié una metodologia que lo permitiera,

validando la viabilidad de la propuesta.

La metodologia escogida fue Lean Startup, de Steve Blank, que funcionan alrededor de
un conjunto de otras metodologias, con el fin de complementarse entre éstas. Las metodologias
son: Desarrollo de Cliente de Steve Blank, Lean Launchpad y I-Corps del National Science
Foundation (NFS), que a su vez forman parte del método cientifico Lean Launchpad, que
combina Lean Startup, Desarrollo de Cliente y Desarrollo Agil de Productos y Servicios. Lean
Startup dice que, se tiene que crear un producto minimo viable, es decir, crear un producto con
las especificaciones minimas para poder ser ofertado. Después se tiene que buscar clientes
potenciales con el fin de ofrecerles el producto e intentar obtener retroalimentacion de éstos, para
mejorar o incluso cambiar, si es necesario, el producto y seguir haciendo multiples iteraciones

hasta que ¢éste sea suficiente para ser deseado de ser adquirido por sus ventajas y asi resolver un



problema o satisfacer una necesidad. Esto con el fin de no haber invertido grandes cantidades de
dinero en un producto que probablemente no iba a ser tan demandado como se proyectaba en los

estudios de mercado que se pudieron haber hecho.

El producto minimo viable fue una aplicacion de realidad virtual que pudiera entrenar o
educar en distintos ambientes e incluso entretener. Se buscaron los clientes potenciales que
querian resolver un problema o satisfacer una necesidad y se hicieron las multiples iteraciones

hasta que se encontr6 la propuesta ideal que arrancaria la implantacion de esta solucion.

El producto final se trata de una aplicacion de realidad virtual para simplificar el proceso
de educacion en el tema de derechos humanos (violencia intrafamiliar), para nifios de entre
cuatro y doce afios de edad, en el estado de Jalisco, México. La aplicacioén contiene un recorrido
virtual en una galeria de arte donde se exponen carteles hechos por disefiadores de todo el
mundo. Con esto se evitan los altos riesgos, la excesiva planeacion y los altos costos de
transportar grandes grupos de nifios de las escuelas a las galerias o museos de arte, muchos de
estos ni siquiera se encuentran en México, lo que volveria casi imposible que los nifios visitaran
estos lugares. Esta implantacion experimental desarrollada para la organizacion A Toda Voz
A.C., ayuda a que sea posible sensibilizar sobre el tema, categorizando y contabilizando las
reacciones provocadas en los nifos, donde ellos pueden elegir qué sintieron en cada cartel
(alegria, tristeza, miedo, confusion, etc). Finalmente, para la implantacién de la propuesta, se
ejecutd un andlisis financiero y una auditoria tecnologica que nos posibilitd evaluar si dicha

implantacion podia ser emprendida por la organizacion A Toda Voz A.C.



Objetivos

General

Identificar el escenario viable y factible para la implantacion de la realidad virtual en la
sensibilizacién y concientizacion sobre los derechos humanos en nifios de primaria, en escuelas

de Jalisco.

Especificos

Identificar el escenario viable y factible implantar la realidad virtual.

e Definir los elementos constitutivos de la solucién de realidad virtual para el escenario
establecido.

e Elegir el software y hardware dptima para la reproduccion de la realidad virtual.

e Identificar la viabilidad y capacidad tecnologica y financiera de la organizacion en la

implantacién de la realidad virtual.
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Justificacion

La insuficiente educacion formativa en derechos humanos y educacion civica en el pais
es mas evidente en comunidades con pocos ingresos, sin embargo, las comunidades con niveles
socioeconomicos altos no quedan exentas. El pais entero vive en un estado de violencia palpable
dia a dia, donde los desaparecidos, la corrupciéon, los homicidios, los feminicidios, etc., son
incuestionablemente un problema. Por su parte, el Secretariado Ejecutivo del Sistema Nacional
de Seguridad Pubica (2018) refiere que al 2018, México es un pais donde hay mas de treinta y
seis mil desaparecidos y que suceden al dia siete feminicidios, segiin la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU, 2018). No hace falta mas que la observacion propia y el sentido comun,

para darse cuenta de la falta de una educacion en derechos humanos y no violencia.

Como lo menciona la Biblioteca de Publicaciones Oficiales del Gobierno de la Republica
(2018), en México hay desconfianza hacia sus instituciones gubernamentales, lo que da pie a la
incertidumbre sobre la imparticion de educacidon en derechos humanos y civismo tanto en zonas
y comunidades pobres como en zonas con mayor poder adquisitivo. Es por eso que la labor
voluntaria y sin fines de lucro son necesarias en estos casos, donde se les da mas importancia a
otras materias en el actual sistema educativo. Es una tarea de alto riesgo y alto costo intentar
llevar las comunidades a las exposiciones de arte, galerias o museos que se encuentran en las

grandes urbes, o incluso en otros paises.
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Las herramientas metodologicas Lean propician la identificacion del escenario donde se
implementa la realidad virtual, misma que apoya a solucionar el problema de manera factible al
minimizar los costos y riesgos donde en lugar de transportar grupos de nifios o galerias enteras,
solo se requiere transportar un visor de realidad virtual y un smartphone a las escuelas que es tan
sencillo como cargarlos contigo, esto posibilitd llevar las galerias sin mayor problema a las

escuelas.

La realidad virtual es el unico hardware con las caracteristicas y beneficios de una
inmersion en escenarios 3D en trescientos sesenta grados, por lo que es la tnica tecnologia que
otorga los mismos beneficios que visitar una galeria en la vida real. La finalidad de ello es
provocar emociones o sentimientos con las imagenes expuestas en los carteles sociales de la
galeria para educar a los nifios a través de la sensibilizacidon y concientizacion. La siguiente
propuesta es viable y factible de llevarse a cabo ya que se contd con los recursos humanos,

tecnologicos y econdmicos necesarios.
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Marco teorico

Realidad Virtual

“La realidad virtual (VR) es la modelacioén y simulacion computacional para permitir a
una persona interactuar con un ambiente tridimensional artificial u otro ambiente sensorial

(Encyclopadia Britannica, 2017).”

La simulacion computacional es un sistema generado a computadora que recrea las
respuestas, comportamientos y conductas de un ambiente de la vida real. Es un sistema elaborado
con cddigo en lenguaje computacional como cualquier software y su esquema es a base de
funciones y ecuaciones matematicas. Generalmente se usa para representar graficamente un
ambiente de la vida real, aunque también puede ser un simulador no grafico. Por lo general los

simuladores se utilizan para estudiar comportamientos sin correr riesgos en la vida real.

La realidad virtual por lo general trata de aplicaciones que de manera inmersiva hacen
que el usuario interactie con los ambientes virtuales 3D, de simulacion computacional, a través

del uso de lentes, diademas, guantes o trajes.

Lo mas usual en realidad virtual es vestir un casco o lentes que tienen una pantalla que

hace que la persona tenga la ilusion de “estar ahi” (telepresencia), se siente dentro del juego o del

13



ambiente simulado y sus movimientos en tiempo real son leidos por el sistema para recrearlos

dentro del juego o sistema simulado.

Los artistas tratan también de otras formas tratar de engafiar a los sentidos para integrar a
las personas a sus mundos ficticios, entonces, la realidad virtual tiene antecedentes de hace
bastante tiempo atras, desde el siglo 18 y 19. En el arte, se ha buscado crear la ilusion de la
inmersion y fue en la década de 1950 cuando con el uso de camaras y proyectores, ademas de la
tecnologia 3D, se tratd de hacer que en el cine se recreara la ilusion de la inmersion a la pelicula,

asi asimilandose a la realidad virtual. (Encyclopeadia Britannica, 2017).

El uso mas antiguo de la realidad virtual para educacion y entrenamiento se remonta a la
década de 1920, donde sus primeros usos fueron para ensefar a volar aviones, manejar tanques,
disparar artilleria y desempefiarse en combate. Ahora en dia se usa para videojuegos, medicina,

biotecnologia, ingenieria, negocios, disefio, mercadeo, etc. (Britannica Moderna, 2017).

Actualmente muchos museos, principalmente en paises de primer mundo, estan
haciéndose populares los museos con atracciones de realidad virtual o realidad aumentada. The
Franklin Institute es un museo en Philadelphia, Palo Alto, EU, que construyé una habitacion
especial para que los clientes tengan acceso a una experiencia inmersiva con la ciencia (The

Franklin Institute, 2018).
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El museo Kremer Museum de The Kremer Collection, es un famoso museo por sus
exclusivos eventos culturales,. En octubre de 2017 seleccion6 a invitados especiales del mundo
del arte y la tecnologia a su evento en Sotheby’s New York donde combinaron obras de arte
maestras con alta tecnologia. Tomaron entre 2,500 y 3,500 a cada pintura para asi permitir que
los invitados disfruten de una experiencia realmente inmersiva a través de VR (The Kremer

Collection, 2017).

Las galerias, museos y otros complejos de recorridos virtuales ya son una realidad en
muchas partes del mundo, es asi como se fundamenta la viabilidad técnica de llevar a cabo la
propuesta, que efectivamente consiste en una galeria donde se exhibiran posters, pero sin fines de

lucro y con el tnico motivo de educar.
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Realidad virtual en la educacion

Como lo cita Aznar-Diaz. I., Romero-Rodriguez, J.M., y Rodriguez Garcia, A.M. (2018),
la realidad virtual es la posibilidad de sumergirse en ambientes tridimensionales, en trescientos
sesenta grados y en primera persona, utilizando un visor. Ningun otro hardware o tecnologia
proporciona estas caracteristicas de inmersion. Otero y Flores (2011), enfatizan tres
caracteristicas de la realidad virtual: facilita el aprendizaje constructivista, provee alternativas de
aprendizaje y posibilita la colaboracion entre estudiantes mas alla del espacio fisico; se puede
afnadir la motivacion e interés de los estudiantes de aumentar sus competencias en el ambito

digital (Vera, Ortega, Burgos, 2003; Cuesta y Maiias, 2016).

Multiples aplicaciones, como la “camara cardboard”, posibilita que los estudiantes
resuelvan problemas relacionados con los objetivos de aprendizaje, en un mundo virtual
(Aznar-Diaz. 1., Romero-Rodriguez, J.M., y Rodriguez Garcia, A.M., 2018). Por ejemplo, hay
aplicaciones de recorridos virtuales al interior de monumentos y otros espacios de interés

cultural.
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Herramientas Lean

Las herramientas Lean, son un conjunto de metodologias que son complementarias entre
si, éstas son: Desarrollo del Cliente (Customer Development), de Steve Blank; Lean Startup,
metodologia desarrollada posteriormente por Steve Blank, con base en su misma metodologia
Desarrollo del Cliente; y la metodologia I-Corps, que es una metodologia creada por el National
Science Foundation (NFS), que a su vez estd basada en Lean Startup. Las metodologias
anteriores también componen parte del método cientifico Lean Launchpad, que combina Lean
Startup, Customer Development y Desarrollo Agil de Productos y Servicios (;Qué es I-Corps?,

2017).

Lean Startup nos dice que, anteriormente, lo que se hacia para crear una nueva empresa o
lo que decian los inversionistas que habia que hacer para crear una nueva empresa y pasar de
solo una idea de negocio a un negocio de verdad, es la redaccion de un plan de negocios; pues

Lean Startup dice que eso es completamente erréneo (How to Build a Startup., 2018).

Las empresas como se conocen ahora datan del siglo XVII. En 1602, avalada por el
gobierno, se cred la primer Compaiiia Neerlandesa de las Indias Orientales, donde habia
accionistas y una organizacion parecida a la de compaiiias actuales (How to Build a Startup.,

2018).
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En cuanto a organizacién de empresas se refiere, el primer organigrama que se elabor6
fue en 1856. A principios del siglo XX se comenzaron a dar las primeras clases de
administracion de empresas en Harvard, con la primera maestria en administracion de empresas
(MBA) en 1910. Durante 100 afios no se le presto atencion a la diferencia entre una startup y una
gran empresa. Lo primero que sefiala Lean Startup, segin Steve Blank, es que las startups no son
versiones pequenas de grandes companias. Blank define que la principal diferencia entre una
startup y una gran compaifia, es que una startup se tienen que enfocar en hacer busqueda y las
grandes compaiiias dedican la mayor parte de su tiempo a la ejecucion (How to Build a Startup.,

2018).

Entonces, Blank, explica que primitivamente el proceso usual indicaba que se tenia que
redactar un plan de negocios y un modelo financiero, para posteriormente contratar al personal
indicado y ejecutar dicho plan. Blank, también dice que no es asi, que el escenario mas comin es
que todas estas startups que seguian éste método, después de haber gastado todo el dinero en
ejecutar el plan, desarrollar el producto, los departamentos de ventas, mercadotecnia, ingenieria,
etc., no sobrevivian al primer contacto con el cliente, es decir, que el producto o servicio no
satisfacia una necesidad ni resolvia un problema, aunque el plan de negocios y el modelo
financiero dijeran lo contrario. Una startup se va a encontrar con diversos posibles escenarios
imposibles de predecir que no pueden plasmarse en un plan de negocios visualizado a cinco
afios. Hay una forma de evitar este tipo de eventos, que dice que hay una forma de averiguar

cémo hacer la planificacion y después, realmente, elaborar un plan de negocios. Para esto es
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necesario contar con datos reales y se puede conseguir mediante el modelo de negocios Canvas,

propuesto por Alexander Osterwalder (How to Build a Startup., 2018).

El Canvas se utiliza para expresar y modelar una serie de hipotesis o suposiciones del
negocio entero. La metodologia indica que es indispensable salir de la oficina y hablar con los
potenciales clientes y proveedores para transformar todas estas hipotesis o suposiciones en datos;
cada que se obtienen nuevos datos se ird actualizando el Canvas y asi se llevara al mismo tiempo

un registro de avances y aprendizajes (How to Build a Startup., 2018).

Las nuevas empresas se solian crear con base en la gestion de procesos y hacian
ingenieria en cascada. Esto significa que: se iniciaba por un diagrama que incluia el concepto, el
financiamiento, el desarrollo del producto, después se hacian pruebas alpha y beta del producto y
finalmente se hacia el primer envio al cliente. Durante este tiempo se contrataba el equipo de
ventas, se hacian alianzas, ingenieria aplicaba el desarrollo en cascada, se contrataba al equipo de
calidad, relaciones publicas, etc., para finalmente cuando la version 1.0 estaba lista se hacia el
primer envio. El desarrollo en cascada es transformar los requerimientos del cliente en
funcionalidades del producto o servicio, para aplicarlas al disefio del mismo, se prueba y

finalmente se brinda soporte (How to Build a Startup., 2018).

Entonces, Steve Blank, describe todos los procesos anteriores como procesos antiguos y
como algo completamente incorrecto a la hora de querer aplicarlo en una startup, para mitigar

todos esos errores y hacerlo de la manera correcta, hay que seguir las instrucciones de las
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metodologias Lean Launchpad, Lean Startup, Customer Development y I-Corps, haciendo
algunas personalizaciones respectivamente. En el siguiente punto describo como se llevan a cabo

estas metodologias.

Steve Blank define a una empresa como una organizacion comercial de productos o
servicios a cambio de ingresos y utilidades, pero esto no significa que sus metodologias no
puedan aplicarse a empresas u organizaciones sin fines de lucro, al contrario, el propdsito de esta
metodologia es tratar de abarcar todos los escenarios posibles, incluso con sus eventualidades

impredecibles (How to Build a Startup., 2018).

La diferencia entre una startup y una empresa es que la startup es meramente temporal o
provisional, que est4 en busca, como se mencion6 anteriormente, de un modelo de negocio que

resulte apto para ser repetible y escalable (How to Build a Startup., 2018).

Entonces, para lograr la organizacion de una empresa, es necesario encontrar un modelo
de negocio, que es justamente el que va a permitir que ésta cree un valor para si y de esta manera
facultarse de proveer un producto o servicio. También como se mencioné anteriormente, las
empresas solian organizarse de manera funcional, por departamentos, pero la nueva forma, la
correcta, dice que se tiene que utilizar un diagrama de nueve cajas, que agrupa todas las piezas
de cualquier empresa, el modelo se llama Business Model Canvas, que es su nombre original en

inglés, o modelo de negocios canvas (How to Build a Startup., 2018).
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Estas nueve cajas o partes de cualquier empresa son:

Propuesta de valor: aqui es donde se plasma lo que la startup o empresa va a crear y para
quién la va a crear. No solo se trata del producto o servicio en siy de la tecnologia que éste va a
utilizar, ya que solo es una minima parte de lo que le interesa a un cliente. Lo que realmente
tiene que reflejarse en la propuesta de valor, es el problema que se va a resolver o la necesidad
que se va a satisfacer. Hay que tomar en cuenta que hay una diferencia clave entre problema y
necesidad; resolver un problema especifico va a tener un mercado mas especifico; satisfacer una
necesidad va a tener un mercado bastante mas amplio que el resolver un problema especifico

(How to Build a Startup., 2018).

Segmento de mercado: es una parte muy importante de las nueve cajas, ya que aqui uno
tiene que salir de la oficina e ir a encontrar a los clientes, hablar con ellos, entrevistarse con los
clientes hasta entenderlos a profundidad. Reunir todas sus caracteristicas geograficas,
demograficas, sociales, etc., hasta alcanzar un conocimiento vasto de la situacion de los clientes

(How to Build a Startup., 2018).

Canales de distribucion: aqui se describe como se hara llegar dicho producto o servicio al
cliente. Antes existia una sola manera de entregar un producto o servicio, que era fisicamente.
Ahora ya existen medios virtuales para entregar infinidad de productos o servicios (How to Build

a Startup., 2018).
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Relacion con los clientes: aqui se va a componer la forma en la que se va a conseguir
clientes, una vez teniendo clientes, como se va a hacer para mantenerlos, y ya que tienes clientes
y los estds manteniendo, cdbmo se va a hacer para seguir consiguiente aun mas clientes y hacer

que los actuales consuman mas tu producto o servicio (How to Build a Startup., 2018).

Ingresos: aqui debe manifestarse el método de obtencion de ingresos, ya sea venta
directa, una subscripcion mensual, bimestral, trimestral, anual, etc., regalar una muestra del
producto para ver si se vuelven clientes después, por niimero de licencias, etc. De nuevo, la
metodologia indica que la mejor manera para saber esto es yendo a hablar directamente con los

clientes (How to Build a Startup., 2018).

Recursos clave: es todo lo necesario para que el modelo funcione, es decir, todos los
activos que se requieren para ejecutar, por ejemplo, créditos, capital, fondos de inversion,
oficinas, una planta, equipo de oficina, maquinaria, vehiculos de transporte, patentes, propiedad
intelectual, gente o personal profesional, experto y capacitado, y todo lo necesario para conservar

a ese personal (How to Build a Startup., 2018).

Socios o proveedores clave: para una startup no se van a necesitar los mismos socios y las
mismas alianzas que para una empresa grande, se debe saber escoger a los socios y saber
exactamente lo que se va a obtener de éstos. Hay diferentes tipos de tratos, por ejemplo, alianzas
estratégicas o uniones temporales. Hay que tener claro quiénes son los que van a estar entrando a

la empresa y hay que ponerlos a prueba (How to Build a Startup., 2018).
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Actividades clave: son todas las actividades que se tienen que llevar a cabo para que
funcione el modelo, la startup tiene que volverse experto en todas y cada una de éstas actividades

(How to Build a Startup., 2018).

Costos: esta caja corresponde a puntualizar todos los costos completos que se generan
para operar la startup. Se deben tomar en cuenta ademas los costos por los que se debe preocupar
la startup, los costos de ejecutar las actividades clave, los costos fijos y los costos variables, entre

otros (How to Build a Startup., 2018).

El desarrollo del modelo de negocios Canvas va a darnos, al final, una serie de hipotesis o
teorias que simplemente va a dejarnos organizar las ideas de una manera que sea visible lo que
estd haciendo la startup, para quién lo estd haciendo, como lo estd haciendo, cuanto van a gastar
y cuanto van a cobrar. Al final puede que estén completamente mal todas las hipétesis, pero la

clave es llevar las hipdtesis o suposiciones a hechos.
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Desarrollo de clientes

Hasta aqui ya se describio parte de la metodologia Lean Startup, ahora se describe como
funciona la metodologia Customer Development o desarrollo del cliente, que es complemento de
la Lean Startup, y que con ésta vamos a, efectivamente, poder ver en qué estan mal nuestros
modelos Canvas, modificarlos y convertir las suposiciones en hechos. El desarrollo del cliente se
trata de hacer salir a los fundadores de sus oficinas e ir a interactuar con los clientes, para esto,
primero tiene que buscar a los clientes, lo que hard que en el proceso de buscarlos e interactuar
con ellos se dé cuenta ¢l mismo de los problemas o necesidades que estan enfrentando alla afuera

y asi ir cambiando, adaptando y adecuando su propuesta de valor (How to Build a Startup.,

2018).

Este proceso de desarrollo de clientes se apega a la ingenieria agil y con desarrollo agil.
Esto significa que ofreces un producto o servicio con las minimas caracteristicas posibles sin
haberlo realmente desarrollado antes, esto con la finalidad de obtener retroalimentacién del
mismo y de forma incremental ir agregando las caracteristicas necesarias para finalmente obtener
el producto o servicio que el cliente verdaderamente necesita para resolver un problema o
satisfacer una necesidad; este producto con las minimas caracteristicas posibles se llama

producto minimo variable (How to Build a Startup., 2018).

El desarrollo de clientes tiene cuatro etapas:
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Descubrir a los clientes: es cuando se elaboran los Canvas, se sale de la oficina a buscar a

los clientes para poner a prueba los conocimientos que se tienen sobre el problema del cliente

Validar a los clientes: poner a prueba el producto minimo variable, verificar si coincide
con nuestras hipotesis o pivotar si es que no coincide con nuestras hipotesis y volver a empezar.
La mayoria de las veces no va a coincidir con las hipotesis desde la primera vez. Se sabe que si
funcionard cuando un cliente es capaz de tratarnos de convencer de venderle un producto que

todavia no esta terminado.

Creacion de clientes: aqui es donde ya se encontrd un sistema repetible y escalable,

entonces se debera crear demanda en el usuario final y escalar.

Creacion de empresa: finalmente elaborar las organizaciones para pasar de una startup a

una empresa funcional, orientada a la ejecucion rapida y constante y por fin escalar.

Lean Launchpad de Steven Blank, es un conjunto de las metodologias Lean Startup y
Customer Development, también de Steven Blank, que hacen uso del modelo de negocios
Canvas de Alexander Osterwalder; y I-Corps es una metodologia creada por la National Science
Foundation (NSF) en los Estados Unidos de América (EUA), que se basa en Lean Startup,
centrada en la fase de descubrimiento del cliente de la metodologia Customer Development, que

a su vez también hacen uso del modelo de negocios Canvas, para facilitar la generacion de
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modelos de negocio aplicados a tecnologias e inventos desarrollados en laboratorios

universitarios (;Qué es [-Corps?, 2017).
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Business Model Canvas

Con base en las metodologias elegidas, Lean Launchpad, Lean Startup, Customer
Development, [-Corps y agil, dicen que, para el desarrollo de la propuesta, es decir, la creacion
de ésta nueva area de realidad virtual, se tiene que validar a través de diversas herramientas de
diagndstico, que son, el modelo de negocios Canvas y ademads, ejecutar multiples pivotes o
iteraciones, que exigen salir de la oficina a hablar con los interesados o posibles interesados.
Finalmente, se obtuvieron resultados a través de la elaboracién de diversos modelos Canvas y
entrevistas con posibles proveedores y colaboradores potenciales, ya sea patrocinios en calidad
material o intelectual. Entonces las herramientas, por defecto, a utilizar son las entrevistas y el

modelo Canvas. El formato Canvas a utilizar es el siguiente:

KEY PARTNERS KEY ACTIVITIES VALUE PROPOSITIONS CUSTOMER RELATIONSHIPS CUSTOMER SEGMENTS

KEY RESOURCES CHANNELS

COST STRUCTURE REVENUE STREAMS
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Norma NMX-GT-005-IMNC-2008

La serie de normas NMX-GT-IMNC es una herramienta que se enfoca en el seguimiento
y verificacion de la implementacion de politicas de gestion de tecnologia. La norma mexicana
Directrices para la Auditoria a los Sistemas de Gestion de la Tecnologia
NMX-GT-005-IMNC-2008 proporciona orientacion para la gestion de auditorias tanto internas

como externas.

La norma es flexible y permite que las directrices se adecuen seglin el tamafo, naturaleza
y complejidad de cada organizacion. Es una guia para organizaciones que quieren auditar su
sistema de gestion de tecnologia. Esta norma también especifica los requisitos para desarrollar,

evaluar y mantener la competencia de los auditores de sistemas de gestion de tecnologia.

Una auditoria, segiin la norma, es un proceso sistematico, independiente y documentado
para obtener evidencias de la auditoria y evaluarlas de manera objetiva con el fin de determinar
la extension en que se cumplen los criterios de auditoria. Los criterios son las politicas,
procedimientos o requisitos. La evidencia son los registros, declaraciones de hechos o cualquier

informacion pertinente.

Después de llevar a cabo una auditoria se van a obtener hallazgos, que son resultados de

la evaluacion de la evidencia; finalmente se obtendran conclusiones donde podran evidenciarse
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propuestas de solucion a los problemas tecnologicos encontrados en los hallazgos, es decir,

después de haber evaluado a la organizacion.

Para evaluar la viabilidad tecnolégica de A Toda Voz A.C., se ejecutd una auditoria,

donde se documenta la situacion actual, se encontraron los problemas potenciales para la

implantacion de realidad virtual y se sugieren propuestas de solucion.
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Desarrollo de la propuesta

Primera Iteracion

Asi como lo indican las metodologias anteriormente mencionadas (Lean
Launchpad, Lean Startup, Customer Development, I-Corps y Agil), en que fundamenta sus bases
esta propuesta, el paso para dar inicio a éste, fue hacer una lluvia de ideas y plasmarlas en un

Canvas.

La propuesta final que resultd de la lluvia de ideas formulaba que se utilizarian las
tendencias tecnoldgicas de realidad virtual y simulacion para satisfacer la necesidad de
entretenimiento y/o entrenamiento profesional, tentativamente. Se haria una recreacion del
ambiente real. Por ejemplo, se compra un auto inservible y se le integran pantallas en el area del
parabrisas, pedales, volante, palanca de velocidades y un simulador para recrear el ambiente de
estar en un auto de verdad; comprar una tabla de surf que va fija a una base con un sistema
hidraulico y unos lentes de realidad virtual que tengan instalado un software simulador de surf

para sentir que de verdad estas surfeando.

Este gran complejo puede ser visto como un pabellon de entretenimiento al estilo

Diversiones Moy, donde retne un diverso tipo de juegos en un solo lugar. Aqui se retinen todos
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los simuladores existentes y no tienes que ser, por ejemplo, médico o estudiante de medicina
para tener acceso a simuladores de cirugias. Cuando uno quiere comprar, por ejemplo, refresco,
leche y huevo, no va a la fabrica de refresco, a la granja ganadera y a la granja avicola,

simplemente vas a un supermercado donde encuentras todos los productos juntos.

Algunos ejemplos de uso serian:

Entretenimiento: videojuegos en general, simuladores de carreras autos, simuladores
espaciales, simuladores de vuelo, montafias rusas, caminar y conocer lugares, aprender a tocar un

instrumento musical, aprender a manejar, etc.

Entrenamiento profesional o negocios: cirugias médicas para humanos y animales,
manejar autos para transporte y aprender rutas o controlar situaciones peligrosas, pilotar aviones
o helicopteros, manejar barcos, simuladores espaciales, usar maquinaria pesada o peligrosa,
entrenamiento militar, juntas “presenciales”, exposiciones o conferencias, los arquitectos podrian

mostrar sus disefios y ofrecer tours, visitar tiendas, etc.
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El modelo Canvas es el siguiente:

KEY PARTNERS

- Proveedores de software

- Proveedores de hardware

KEY ACTIVITIES

- Entrenamiento profesional: médicos,
veterniarios, manejo de automadviles,
manejo de maquinaria pesada, pilotar
aeronaves, manejar barcos
simulaciones financieras, simuladores
de negocios, etc,

- Entretenimiento y recreativo.
videojuegos, simuladores de carreras.
simuladores espaciales. simuladores de
vuelo, montafias rusas, visitar sitios
turisticos, etc.

KEY RESOURCES

- Personal capacitado para ofrecer
entrenamiento profesional

VALUE PROPOSITIONS

- Un complejo de gran extension que
ofrece una amplia variedad de software
y hardware de realidad virtual y realidad
aumentada

- Encontrar todo tipo de realidad virtual,
realidad aumentada y simuladores en &l
misma sitio

- No tener que comprar equipo de alto
valor monetario.

- Personal profesional capacitado para

CUSTOMER RELATIONSHIPS
- Crear su propia cuenta y perfil
- Programas de fidelidad.

- Tarjeta de puntos

- Redes sociales: facebook, instagram,

snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc.
- Pagina web

- Radio y television.

ofrecer entrenamiento profesional.

CHANNELS
- Tienda online.
- Redes sociales: facebook, instagram.
- Teléfono

- Taquilla

CUSTOMER SEGMENTS
- Apasionados por los videojuegos

- Nivel socioecondémico medio bajo a alto
alto

- Entre las edades de 6 afios a 65 afios

- Hombres en su mayeria.

- Mantenimiento del complejo

- Nomina del personal

COST STRUCTURE

- Mantenimiento y actualizacion del software.

- Adquisicién de nuevo software con regularidad

REVENUE STREAMS

- Los clientes pagan per visita al complejo

- Sistema de suscripciones mensuales, bimestales, trimestrales, semestrales y anuales.
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Segunda Iteracion

De nuevo, siguiendo la instruccion de la metodologia, se tuvo una entrevista inicial con el
profesor del ITESO, Juan José Solorzano, quién con su experiencia en el tema de las startups de
indole en innovacion tecnoldgica, resaltd algunas de las necesidades o problematicas a las que se
enfrentan las startups y sin desviarse del nucleo de la primer propuesta innovadora, que es la
realidad virtual, realidad aumentada y simulacion. Después de una entrevista con una persona de

recursos humanos de una empresa con mas de doscientos empleados surgié una nueva propuesta.

La nueva propuesta de desarrollo tecnoldgico consistid en una herramienta para
desarrollar y mejorar la confianza de los ponentes al exponer ante publico, es una herramienta
para curar, desinhibir o desagraviar la fobia conocida como miedo escénico, esto a través de un

videojuego de realidad virtual.

Se ha comprobado que la forma mas eficaz como tratamiento de fobias y otros trastornos
adaptativos es la exposicion directa del paciente ante su miedo. Es decir, tiene que enfrentarlo en
vivo en repetidas ocasiones, con el acompafiamiento de un profesional, hasta que paulatinamente
muestra mejoria, en la mayoria de los casos. Este tratamiento se llama: exposicion en vivo. Lo
que se busca con la realidad virtual es hacer que el paciente se someta y se exponga a su miedo
en repetidas ocasiones, tantas veces sea necesario, para disminuir el miedo y poco a poco mostrar

aceptacion. El uso de la realidad virtual hard que sea mas sencillo y rentable recrear cualquier
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ambiente. Por ejemplo, una persona que tiene miedo al mar, si no vive cerca de la costa, no podra

exponerse en vivo, a menos que haga viajes continuamente.

Ademas, hay algunas pruebas psicométricas de lenguaje corporal que sirven para calificar
al ponente. El lente de realidad virtual puede medir a cuantas personas mird durante una
exposicion. También puede medir su pulso con una pulsera y los movimientos repetitivos,
ademas, puede contar las muletillas a través del micréfono, también sabra si se saltod alguna parte
del guién y se puede monitorear el movimiento en general en el escenario. Al final se pondera
cada uno de los elementos y le da una calificaciéon de 0 a 100, asi el ponente puede seguir
practicando hasta que se sienta con la confianza necesaria y/o hasta que obtenga una buena
calificacion, todo con un publico virtual. Para mejorar la confianza del ponente se desarrolla
dentro del entorno virtual, en el videojuego, un sistema de reforzamiento positivo, con un
sistema de logros, recompensas y aumento de niveles, etc., que basada en la teoria de
reforzamiento de Skinner, explica que no necesariamente los refuerzos positivos tienen que ser

tangibles.

La propuesta estaba bien fundamentada, con base en la siguiente investigacion, la cual
dice que los métodos tradicionales para diagnosticar y tratar los miedos son: la exposicién en
imaginacion, la exposicion en vivo, la exposicion en grupo y la autoexposicion (Encinas

Labrador, 2014).

Una alternativa a los métodos tradicionales, como la exposicion imaginal y la exposicion
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en vivo, es utilizando la realidad virtual, que por medio de la computacion permite, a través de
lentes, cascos o pantallas, se recree un ambiente virtual que genera exposicion audiovisual,
acercandose mas a la exposicion imaginal y en vivo, creando un espectro mas amplio de

sensaciones, a las que también se pueden anadir estimulos tactiles (Bados Lopez, 2005).

Se han utilizado medios virtuales, como simuladores y mas recientemente la realidad
virtual para diagnosticar y tratar ciertas fobias, por ejemplo, el miedo a volar. Hay diferentes
técnicas de realidad virtual, unos mas inmersivos que otros. Uno de los mas inmersivos es una
habitacion donde las paredes son pantallas gigantes; uno de los menos inmersivos son los lentes
de realidad virtual o directamente en un monitor. La realidad virtual permite que el paciente
interactie con €sta y tenga mayor sensacion de presencia, asemejandose aun mas a la exposicion

en vivo (Encinas Labrador, 2014).

Este método inici6 para tratar el miedo a volar, que hacia mucho mas rentable y sencilla
la exposicion, que hacer exposicion en vivo. A partir de esta alternativa surgidé mas interés por
aplicar esta nueva técnica en mas campos. Actualmente se ha extendido la aplicacién de la
realidad virtual en otros campos como la claustrofobia (miedo a espacios reducidos), agorafobia
(miedo a estar en espacios abiertos dificiles de escapar o recibir ayuda), fobia a conducir, estrés
postraumatico, etc. Ademas de la realidad virtual, también se han usado nuevas tecnologias como

la realidad aumentada (Encinas Labrador, 2014).

Aun no se puede comprobar la eficacia de la realidad virtual contra la exposicion en vivo,
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que todavia es considerada la mas eficaz. Aun asi, es un complemento que puede utilizarse en
ambientes donde es mas conveniente en costes y en situaciones donde el paciente se niega a la
exposicion en vivo (Encinas Labrador, 2014). Siendo la exposicion en vivo la mas eficaz, la
realidad virtual puede considerarse como una de las mejores alternativas, la cual permite tener
publico cuantas veces sea necesario y en cualquier lugar, lo que hace facil la recreacion de

escenarios y publico sin costes ni necesidad de reunir gente y utilizar amplios espacios.

Segun Quero, S., et al., 2017, en una serie de casos donde se utilizd la ayuda de la
realidad virtual, para tratar casos de trastornos adaptativos (cognitivo-conductual), el tratamiento
presentd mejoras en los pacientes en todas las variables clinicas evaluadas, donde ademas los

pacientes manifestaron una buena opinidn y satisfaccion en el método.

La teoria de la psicologia de Skinner explica que las consecuencias de los actos de
comportamiento en cualquier situacion pueden clasificarse de tres maneras: castigo (las
consecuencias reducen la frecuencia del comportamiento), neutral (no incrementa ni reduce la
frecuencia del comportamiento) o refuerzo (las consecuencias aumentan la frecuencia del
comportamiento). Segun Skinner, el refuerzo es el mas efectivo ya que ninglin individuo quiere
ser castigado por su comportamiento. El refuerzo es cominmente confundido con un premio,
pero un premio no necesariamente aumenta la frecuencia de un comportamiento y suelen ser
placenteros. Un refuerzo tiene que incrementar la frecuencia de un comportamiento y no es
necesariamente placentero. Por ejemplo, el rastro de tinta que deja una pluma al escribir puede

considerarse como un refuerzo, ya que si en dado momento deja de haber el rastro de tinta muy
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probablemente te detienes, sin embargo, si la tinta sigue dejando rastro la probabilidad de que

sigas escribiendo es mucho mas alta, lo cual no necesariamente causa placer, pero hace que sigas

escribiendo (O'Donohue, W. T., & Ferguson, K. E., 2001).

El modelo Canvas que result6 de esta propuesta es el siguiente:

KEY PARTNERS

- Proveedores de hardware

KEY ACTIVITIES

- Desamollo de software de realidad
virtual

- Actualizacidn del contenido del
software o videojuego de realidad virtual

KEY RESOURCES

- Desamolladores con conocimientos de
agil

VALUE PROPOSITIONS

- Herramienta para desarrollar y mejorar
la confianza de los ponentes al exponer
ante pablico.

- Herramienta para curar, desinhibir o
desagraviar la fobia conocida como
miedo escénico, este a través de un
videojusgo de realidad virtual

- Exposicidn a un escenario virtual que
recrea un escenario real, evitando
ocupar espacios fisicos y los costos que
esto podria representar.

- Sistema de reforzamiento positivo, con
un sistema de logros, recompensas y
aumente de niveles

CUSTOMER RELATIONSHIPS

- Perfil online y sistema de niveles y
logros.

- Redes sociales: facebock, instagram,
snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc

- Pagina web.

CHANNELS
- Tienda online.
- Redes sociales: facebock, instagram
- Teléfono

- Presencial.

CUSTOMER SEGMENTS

- Cualquier persoa con diagndstio de
miedo escénico

- Psicélogos, terapeutas y psicoanalistas
para pascientes con miedo escénico
diagnosticado.

- Escuelas e instituciones interesados en
la recuperacion del diagnéstico de miedo
escenico de sus docentes y alumnos.

- Cualquier compafiia que quiera invertir
en la recuperacion del diagnéstico de
miedo escenico de sus empleados

- Mantenimiento de la oficina

COST STRUCTURE

- Nomina del personal de desarrollo de software

REVENUE STREAMS

- El cliente paga por cada copia del software adquirida
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Tercer Iteracion

Se tuvo una segunda entrevista con el profesor Juan José Soldrzano y a pesar de que la
propuesta estaba bien fundamentada, no se vio la viabilidad de ésta, no solucionaba una
necesidad o un problema real para las empresas que hubiera sido capaz de generar un impacto

considerable para su implementacion. Se optd por cambiar el problema o necesidad a solucionar.

Esta vez la nueva propuesta consideraba cambiar de la realidad virtual a la realidad
aumentada. Se desarrollaria una aplicacion de realidad aumentada para disminuir o eliminar la
curva de aprendizaje en nuevos empleados, encargandose de mostrar el proceso a seguir, paso a
paso. La aplicacién probablemente estaria instalada en algin dispositivo como unos lentes
inteligentes, similar a los que usa DHL para la logistica o a los Google Glass. DHL implemento
una aplicacion de realidad aumentada que, a través de unos lentes que los empleados visten a
diario, éstos leen etiquetas en los objetos y les permite tener una lectura en tiempo real del
destino del paquete, dentro de la misma instalacion, o del siguiente paso a seguir y trazaba una
ruta para optimizar la distancia y tiempo de los recorridos. Hay un articulo publicado por DHL
sobre la utilizacion de la realidad aumentada en la logistica y su perspectiva de esta tecnologia
(Glockner, H., Jannek, K., Mahn, J., Theis, B. 2014). Esta aplicacion ayudaria a reducir costos de
la siguiente manera: no se necesitaria de otro empleado que se encargue del entrenamiento; no se
requieren dias, semanas o meses de entrenamiento ya que desde el primer dia el nuevo empleado

esta trabajando y es productivo; se reduce al minimo la probabilidad de error; no se generan altos
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costos por la alta rotacion de personal; y evita perder el “know how” del empleado o de los

empleados mas experimentados en el proceso.

Se consideré que el dispositivo que se encargaria de ejecutar la aplicacion virtual, es

decir, los lentes, tendrian caracteristicas de tiltima generacion, como las siguientes:

Contar con un sistema operativo y no solo una interfaz grafica o un programa. Capacidad
para reproducir realidad aumentada, realidad virtual y realidad combinada. SixthSense para
interactuar con el entorno a través de gestos manuales (seguimiento en tiempo real con las
camaras del dispositivo, de los movimientos de las manos, cuerpo, 0jos, etc.). Multiples camaras
de alta resolucion/definicion. Conectividad a internet a través de WiFi o una red de datos
telefénica con nano SIM. Conectividad a red telefonica (GSM; HSPA, LTE). Actualizaciones a
través de internet. Conectividad con otros dispositivos (Internet of Things). Conectividad con
herramientas empresariales como Enterprise Resource Planning (ERP), Customer Relationship
Management (CRM), Business Intelligence (BI), etc. conectividad con otras suites de software
como Adobe, Google, Microsoft, etc. Extender la capacidad del dispositivo con microSD.
Instalar nuevos y diversos programas de entrenamiento. Integrar inteligencia artificial conectada
a la nube, los diferentes dispositivos pueden aprender entre ellos. Bocinas para transmitir
instrucciones y alertas sonoras, ademas de visuales. Conectividad bluetooth para comunicar
dispositivos cercanos en caso de no haber WiFi o red de datos. Microfono para recibir 6rdenes
por voz. Microfono dedicado para cancelacion de ruido activa. Seguridad del dispositivo a través

de diversos métodos: reconocimiento facial, de voz, de iris, huella digital, etc. Sensores como:
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acelerometro, luz, giroscopio, proximidad, brajula, barometro, entre otros. Alertas vibratorias.
Lente o pantalla y armazon tactil capacitivo. A prueba de agua y polvo. Alta velocidad de
recarga de bateria inalambrica. Funciones automaticas de encendido o ahorro de bateria a través
de los sensores. Maximo numero de nucleos de procesamiento posible. Méaxima cantidad de
memoria ram posible. Unidades de procesamiento grafico de alto rendimiento como los mas
recientes Snapdragon o Exynos. Aplicacion para dispositivos méviles iOS y Android para
sincronizacién visual en tiempo real, administracion, configuracion, control, manejo, etc.
Aplicacion para Windows y Mac para sincronizacion visual en tiempo real, administracion,
configuracidn, control, manejo, etc. La mayoria de las anteriores son caracteristicas que ya tienen

los smartphones de alta gama actuales.

El Canvas que finalmente result6 de esta propuesta fue el siguiente:

KEY PARTNERS KEY ACTIVITIES VALUE PROPOSITIONS CUSTOMER RELATIONSHIPS CUSTOMER SEGMENTS

- Desarrollo de software de realidad
aumentada personalizado para cada
empresa

- Proveedores del hardware (lentes para
realidad aumentada)

- No necesitan de otro empleado que se
encargue del entrenamiento

- Levantamiento de requerimientos
asesorado personalmente.

- Empresas medianas <100 empleados

- Empresas con ingresos superiores a 1

- No se requieren dias, semanas o - Capacitacion para el uso del software y | milldn de pesos mensuales.

- Metodologia agil para el lanzamiento
de versiones que van complatandose
conforme avanza el desarrollo de cada
solucion.

KEY RESOURCES
- Desarrolladores con conocimientos de
agil
- Personal calificado para levantar

requerimientos con conocimientos de
Lean Six Sigma

meses de entrenamiento ya que desde
el primer dia el nuevo empleado esta
trabajando y es productivo

- Se reduce al minimo la probabilidad de
eror.

- No se generan altos costos per la alta
rotacidn de personal

- Evita perder el "know how” del
empleado o de los los empleados més
experimentados en el proceso.

hardware.
- Soporte post venta

- Programa de actualizacién del sistema
de realidad aumentada

- Redes sociales: facebook. instagram,
snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc.

- Pagina web

- Radio y televisién

CHANNELS

- Contacto por correo electrénico.
- Redes sociales: facebook, instagram
- Teléfono

- Presencial

- Empresas con procesos 100%
repetitivos o con variaciones minimas de
decision humana

- Empresarios que no tengan miedo al
cambio y que inviertan en tecnologia.

- Nomina del personal

- Mantenimiento de la oficina.

COST STRUCTURE

post venta

REVENUE STREAMS

- El cliente paga por el software de realidad aumentada, la capacitacién, el hardware (lentes) y &l soporte
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Cuarta Iteracion

Posterior al resultado de la lluvia de ideas para la aplicacion para capacitacion, se realizod
una entrevista a un equipo multidisciplinario encargado también del desarrollo de una propuesta
tecnologica, para una empresa de capacitacion, llamada Comunica en Paralelo, como parte de su
Proyecto de Aplicacion Profesional en el grado de licenciatura, ahi mismo, en el ITESO. El
equipo estaba buscando la forma de innovar y crear una aplicacion de realidad virtual para

solucionar un problema o satisfacer una necesidad.

Este equipo ya habia efectuado entrevistas a cuatro directores, catorce gerentes y diez
empleados, de la cual obtuvieron la informacién que buscaban, siendo el ambiente laboral el
elemento clave que preocupaba a la gente que trabajaba en esa empresa. Identificaron que hay
cuatro premisas puntuales que son en los que tendrian que poner su atencidn: satisfaccion,
motivacion, felicidad y liderazgo. A partir de esas cuatro premisas resuelven que con la
aplicacion de realidad virtual medirian los niveles de cada una en el personal de esa o cualquier

empresa, ya sea con fines preventivos o con fines correctivos de la cultura y clima laboral.

También se defini6 que se usarian pruebas psicométricas y juegos de realidad virtual y no
hacerlo con encuestas y entrevistas, es decir, el método tradicional. Otra cosa que se observo es
que ayudaria a darle continuidad o seguimiento, ya que era la parte que mas se le dificulta a los

consultores, segun los resultados de las entrevistas, ya que la alta rotacion de personal no lo
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permite. Ademas, las pruebas psicométricas y los juegos de realidad virtual pueden procesar los

resultados al instante a través de métricas predefinidas.

De igual modo se generd un modelo Canvas, resultando lo siguiente:

KEY PARTNERS

- Proveedores de hardware.

KEY ACTIVITIES

- Desamollo de software de realidad
virtual

- Invesitgacién y desarrollo en test
psicométricos de medicidn de 4
elementos del ambiente laboral
satisfaccién, motivacion, liderazgo y
felicidad

KEY RESOURCES
- Desamolladores de software de
realidad virtual

- Psicélogos laborales para la definicion
de los tests psicométricos

VALUE PROPOSITIONS

- Herramienta de medicion del ambiente
laboral a través de una aplicacién de
realidad virtual

- Medicion de los 4 elementos que més
afectan al ambienet laboral de las
empresas segln una serie de
entrevistas a empresarios: astisfaccién,
liderazgo, motivacian y felicidad

- Hacer a un lado &l modelo antiguo y
tradicional a base de entrevistas y
encuestas.

- Usar tests y juegos de realidad virtual

- El seguimiento por parte de los
consultores es la parte menos efectiva
con la realidad virtual se amortigua ese
efecto, se simplifica el seguimienta

- También funciona como herramienta
preventiva.

CUSTOMER RELATIONSHIPS

- Capacitacién para el uso del software y
hardware

- Soporte post venta

- Programa de actualizacién del sistema
de realidad aumentada

- Redes sociales: facebook. instagram
snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc

- Pagina web

- Radio y televisién.

CHANNELS

- Contacto por correo electrénico.
- Redes sociales: facebook, instagram.
- Teléfono

- Presencial

CUSTOMER SEGMENTS

- Cualquier compafiia que quiera inevrtir
en la prevencion de un ambiente laboral
perjudicial

- Cualquier compariia que observe un
ambienet laboral no apto para la dptima
ejecucidn del negocio.

- Moémina de los empleados.
- Inversién en investigacidn y desarrollo.

- Mantenimiento de la oficina

COST STRUCTURE

REVENUE STREAMS

- Venta de cada copia de software de medicion psicométrica
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Quinta Iteracion

Lamentablemente el equipo contaba ya con muy poco tiempo y no se logr6é concretar la
colaboracion para llevar a cabo la propuesta del desarrollo tecnolédgico, lo que obligd a buscar
otra opcion. El profesor Juan José Solérzano redirigio finalmente con la organizacion A Toda
Voz A.C. Se tuvo una entrevista inicial con la fundadora de la organizacion, donde se planteo la
propuesta, que era desarrollar una solucién con tecnologia innovadora, ya sea realidad virtual,
realidad aumentada o realidad combinada. Ella coincide con las caracteristicas de la idea en
querer utilizar una de estas tecnologias, de ahi se parti6 con una lluvia de ideas, posteriormente
se elabord el primer Canvas y se fue actualizando conforme se obtuvo informacidén necesaria

para llevar a cabo la propuesta.
Los modelos Canvas que resultaron durante el desarrollo son los siguientes:

En este primer Canvas, se plasmo la informacién que surge de la primera entrevista con
A Toda Voz A.C., que es una lluvia de ideas que reune los conocimientos de sus en temas de

disefio, derechos humanos, civismo, eventos, etc., junto con los conocimientos previos y los

adquiridos en el transcurso de este trabajo, sobre tecnologia.
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KEY PARTNERS KEY ACTIVITIES VALUE PROPOSITIONS CUSTOMER RELATIONSHIPS CUSTOMER SEGMENTS

- ITESO, con la evaluacion y desarrollo | - Desarrollo de la aplicacion de realidad | - Desarrollar una aplicacion de realidad | - Redes sociales: facebook, instagram, - Escuelas.
del proyecto a fravés de la combinacion | aumentada o realidad virtual. virtual o de realidad aumentada gue snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc.
de las mefodologias: Lean Launchpad contenga una galera de carteles hechos - Nifios
Lean Startup, Customer Development, - Disefio de carteles por disefiadores reconocidos a nivel - Pagina web
I-Corps y Agile. Interacional - Alumnos.
- Educacin en derechos humanos y - Radio y television
civismo - Llevar la educacién de derechos
humanos y civismo a escuelas y - Contacto por correo electranico.
comunidades gue no tienen acceso a
ésta - Teléfono.

- Simplificar el proceso de educacion al
evitar los niesgos y costos de trasladar
grupes de nifios o adultos a las grandes
urhes.

- Ser pioneros, en Méxice, en innovar e

KEY RESOURCES incentivar la educacion a través de la CHANNELS
tecnologia, especificamente. ’
- Desarrolladores de realidad aumentada - Centacto por correo electronico,
o virtual. - Crear conciencia sobre derechos
humanos y civisme en un pais - Redes sociales: facebook, instagram
- Dlseﬁa_dores reconocidos tercermundisia y el mundo, donde ;
intemacionalmente predomina la violencia v la corrupcion. | - Teléfono.
- Tener visibilidad internacional - Presencial
COST STRUCTURE REVENUE STREAMS
- Desarrolle de Ia aplicacion de realidad virtual o realidad aumentada. - Convocatorias
- Visores de realidad virtual
- Equipo de ultima generacion que soporte la realidad virtual: smariphones v computadoras. - Patrocinios.

- Voluntariado.
- Donaciones.
- Convenios.

- Programas de fondeo a proyectos en educacion y fecnologia

Posteriormente, después de haber hablado con profesionales en realidad virtual y haber
hecho cinco cotizaciones para una fase inicial de la aplicacion de realidad virtual, donde el costo
oscilaba entre cincuenta mil y ciento cincuenta mil pesos mexicanos, se volvid a hacer una
segunda lluvia de ideas, actualizando el modelo Canvas, ademas incluyendo todos los costos que

representaria la implantacion de la propuesta:
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KEY PARTHERS KEY ACTIVITIES VALUE PROPOSITIONS CUSTOMER RELATIONSHIPS CUSTOMER SEGMENTS

-ITESO, con la evaluacidn y desarrallo - Soporte post venta - Escuslzs
dal proyecto a través de Ia combinacidn
de las metodologias: Lean Launchpad, - Programs de actusiizaesn de - Mifies

Lean Startup, Customer Development, |- Disefio de carieles an
I-Corps y Agile - Redes sociales: faceboak, instagram. | - Alumnas
- Educacién en derechas humanos y snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc.
civismo. - Llevar la educacién da derechos
humznos y civismo 2 escuelas y - Pigina web
comunidades que no fienen acceso a
&sta. - Radio y televisin.
- Simplificar el proceso de educacién 3 - Contacto por comeo electrdnico.

evitar los riesgos y costos de trasladar
grupos de nifics o adultos a las grandes | - Teléfono.

urbes.
KEY RESOURCES - Ser pioneros, en México, en innovar e CHANNELS
s 3 incentivar |3 ed n atravas de |3 _ 2 s
- Desarroliadara: tecnalogia, aspecificaments, |a realidad |- Contacto por comeo electronico.
wirtual.
- Disefiadores reconocidos - Redes sociales: facebook. instagram.

Intemeomnaiments. - Crear conciencia sobre derechos

humznas y civisma en un pais - Teléfono.
tercermundista y el mundo. donde
predoming | vislencia y I3 corupsién, |- Fresaneil
- Tener visibilidad interacional.
COST STRUCTURE REVENUE STREAMS

- Convocatorias

¥ sincronizacién en la nube para carga y des - Patracinios

smartphones y computs - WVoluntariado

- Donaciones.
- Convenios

- Programas de fondeo 2 proyectos en educ:

&l sector edu

Finalmente, ante las posibilidades tecnolédgicas, se agregaron un par de capacidades a la
propuesta, para la fase final, que seria una infraestructura online para que se tuviera acceso desde

cualquier parte del mundo y disponibilidad tanto para movil como para computadora:
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KEY PARTHERS

-ITESO, con la evaluacién y desarrallo
dal proyacto a través de la combinadién
de las metodologias: Lean Launchpad,
Lean Startup, Customer Development,
Corps y Agile.

- Desarmolic de software de realidad

wirtual.

KEY ACTIVITIES

efio de carteles animados.

ducacién en dereches humanos y

- Desarrolladores de realidad virtual.

KEY RESQOURCES

- Disefiadores reconacidos
internacicnaimante.

WALUE PROPOSITIONS

- Desarrollar una aplicacion de realidad
virtual que contenga galerias y museos
con carteles animados hachos por
disefisdores reconocidos a nivel
internacional.

- Llevar ia educacién de derechos
humanas y civismo 2 escuelas y
comunidades que no tienen acceso a
ésta.

- Simplificar el procese de educacién al
evitar los riesgos y costos de trasladar
grupos de nifios o adultos 2 las grandes
urbes.

- Ser pioneros, en México, en innovar e
incentivar la educacién a través de la
tecnologia, especificamenta, |a realidad
wirtual

- Crear conciencia sobre derechos
humanos y sivisma en un pals
tarcermundista y &l mundo, dends
predomina I vislencia y la comupsién

- Tener visibilidad internacional.

- Unza s nacional en

e nub:
donde todo el mundo fendra acceso a

CUSTOMER RELATIONSHIPS

- Soporte post venta.

- Programa de actuslizacién del sistamsa

- Redes soviales: facebook, instagram,
snapchat, pinterest, twitter, twitch, etc.

- Pagina web
- Radio y televisién.
- Contacto por correo electrénico.

- Teléfono.

CHANNELS
- Contacte por comeo electrénico.
- Redes sociales: facebook, instagram.
- Teléfono

- Fresencial.

CUSTOMER SEGMENTS

- Escuelas.

o=

- Alumnos.

vistracién de contenido en linea
- Infraestru

la sociedad civil y elaboracién de ruta.
- Rueda de pransa

expuestos z la gaer.

COST STRUCTURE

- Desarrollo de |2 splicacidn de realidad virtual.

- Disefio de comunicacidn y distribucidn electrdnica de marketing
efo e impresion de banners para rueda de prensa y otras sedes.
- Horas de gestidn de vinculacién con instituciones del sector educativa, cu

- Disefio de encuesta para levantamiento de informacién a partir de |3 experiencia de los usuarios
&n realidad virtual.
- Horas hombre por levantamiento de informacion a fravés de 3 encuesta dissfiada.

al, gubernamental, orgs. de

- Convocatorias.

ra y soporie para conexion y sincronizacion en la nube para carga y descarga de contenido. | - Patrocinios.
- Visores de realidad virtual.
- Equipo de Uitima generacién que soporte |a realidad virtual: smaniphones y computadoras. - \oluntariado.
- Pago al lider del proyecto.
- Campafia de comunicacidn para alcanzar a los piblicos en los sectores educativo, cultural, - Donaciones.
organizaciones de la sociedad civil, gubernamental y empresarial.
- Elaboracion del guidn del recarride dantro de la splicacidn de realidad virtual - Convenios

REVENUE STREAMS

- Programas de fondeo a proyectos en educacién y tecnologia.
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Plan de implantacion de la propuesta

Se desplegd una cotizacion inicial, por la necesidad de gestionar el costo del desarrollo de
la aplicacion virtual y su implantacion, con cinco diferentes posibles proveedores, donde los
precios de una aplicacion de realidad virtual que solo consistia en un cuarto oscuro, delimitado
por lineas blancas en cada pared y mostrando un solo cartel estatico en una de las paredes, como
prueba piloto o fase inicial, rondaba entre los cincuenta mil y cien mil pesos mexicanos. Esto se
hizo con la finalidad de plasmar un célculo aproximado del presupuesto que se necesitaria y
posteriormente pasar a la fase de la obtencion del presupuesto mediante fondos, por parte de

programas gubernamentales o por parte de convenios y/o patrocinios del sector privado.

Ejemplo del cuarto oscuro:
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Finalmente, los costos totales que representa el desarrollo e implantacion son los siguientes:

Montos solicitados por fondeo mediante patrocinios y programas

MONTO SOLICITADO RUBRO COSTD TOTAL
Aplicacion de recorrido de realidad virtual de
CONCEPTO car‘tt?les '|r.1c.|u'|dos:er.1 imagen o animacidn 2d §132,240.00
para dispositivos moviles soportados por Google
CardBoard
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $132,240.00
CONCEPTO Admlmstradt.:lr para gestlonar $61,712.00
contenido en linea
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $61,712.00
Soporte a la aplicacidn de recorrido virtual para
CONCEPTO qf,le pueda sm.cron.\z.ar contenido de car:teles en 475,632.00
imagen y animacidn 2d desde un servidor en
linea externo y que pueda ser actualizable
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $75,632.00
CONCEPTO Visores tipo Google Cardboard en plastico més $2,400.00
durables
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $800.00
CONCEPTO Celulares de Utima generacion $25,500.00
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $8,500.00
CONCEPTO Computadoras listas para realidad virtual $75,000.00
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $25,000.00
CONCEPTO Pago de apoyo econdmico minimo al lider del $2,000.00
proyecto
MONTO SOLICITADO (Costo unitario) $2,000.00
MONTO TOTAL SOLICITADO $374,434.00

48




Monto por coinversion de la asociacion civil A Toda Voz:

COINVERSION DE A TODA VOZ AC RUHROD COSTO TOTAL
Desarrollo de: concepto rector de comunicacion,
elementos graficos creativos, visuales y
tipograficos que regiran la campafia de
CONCEPTO comunicacion en sus herramientas para alcanzar $18,500.00
a los publicos en los sectores educativo,
cultural, organizaciones de la sociedad civil,
gubernamental y empresarial.
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $18,500.00
Elaboracidn del hilo conductor (guidén) para el
CONCEPTO recorrido de la galeria dentrp de la aplicacidn de $8,250.00
realidad virtual y direccidn de la misma al
proveedor, gestidn del contenido e imagenes
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $8,250.00
Generacion de 1) brochure electrdnico - disefio
editorial, ilustraciones, optimizacidn de archivo
CONCEPTO para distribucién electrénica 2) 60 banners $37,855.80
electrénicos 3) campafia de comunicacion para
email marketing
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $37,855.80
Disefio de encuesta para levantamiento de
CONCEPTO informacidn a partir de la expe'rienc'la de los $3,850.00
usuarios expuestos a la galeria en realidad
virtual
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $8,745.00
Disefios para impresién de banners en fisico
CONCEPTO para la rueda de prensa y para colocarlos en las $7,650.00
visitas a las diferentes sedes
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $2,550.00
Horas de gestidn de vinculacidn con
CONCEPTO instituciones de sectores educativos, culturales, $13,550.00
gubernamentales, y organizaciones de la
sociedad civil y elaboracidn de ruta.
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $8,760.00
CONCEPTO Rueda de Prensa $12,250.00
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $12,250.00
Horas de gestién para divulgacion de la
CONCEPTO plataforma en base a la ruta agendada en el $20,150.00
tercer trimestre.
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $20,150.00
Horas hombre por el levantamiento de
CONCEPTO informacidn en base a la encuesta disefiada en $8,750.00
el 2o0. Trimestre
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $8,750.00
CONCEPTO banners impresos montados en arafias $900.00
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $450.00
CONCEPTO Procesamiento d.e datos y disefio de la $6,550.00
visualizacidn de los mismos
COINVERSION DE A TODA VOZ AC (costo unitario) $6,550.00
MONTO TOTAL COINVERSION DE A TODA VOZ, A.C. $144,255.80
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Monto total de implantacion de la propuesta:

MONTO SOLICITADO $374,484.00
COINVERSION A TODA VOZ AC $144,255.80
MONTO TOTAL DEL PROYECTO $518,739_80
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Viabilidad tecnoldgica

Para evaluar la viabilidad tecnoldgica de la propuesta se elabord una ficha técnica, se
plasmo el proceso actual y los insumos necesarios del mismo, un plan de auditoria tecnologica
ajustada a la organizacion, como lo dicta la norma Directrices para la Auditoria a los Sistemas de
Gestion de la Tecnologia (GT-005-IMNC-2008) y posteriormente se llevo a cabo la auditoria
tecnoldgica, también personalizada para la organizacion, de la cual se obtuvo como resultado los

problemas tecnologicos encontrados y las propuestas de solucion y seguimiento.
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Ficha técnica de la Empresa

Nombre comercial de la empresa: A Toda Voz A.C.

Sector o subsector al que pertenece la empresa: Campafas de educacion en favor del civismo y

los derechos humanos a través del disefio, el arte y la cultura.

Constitucion juridica de la empresa: A Toda Voz A.C.

Direccion: Av. Toreros Sur No. 1016, Colonia Guadalupe Jardin, Zapopan, Jalisco (México)

Pagina web: https://www.escuchamivoz.org/

Facebook: https://www.facebook.com/escuchamivozpostercontest/

Twitter: https://twitter.com/conescuchamivoz

Instagram: https://www.instagram.com/postersemv/

Teléfono: +52(33)31252153

Movil: +52(33)12914693
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Correo electronico: posters@escuchamivoz.org

Productos principales: Campafias de educacion en favor del civismo y los derechos humanos a

través del disefio, el arte y la cultura.

Mercados principales: Escuelas: Jardines de nifios, primarias y secundarias en el estado de

Jalisco (publicas y privadas),en México y el extranjero.

Numero de empleados: 1

Ventas de la empresa en pesos o dolares: Organizacion sin animos de lucro..

Organigrama: solo es la fundadora de la organizacion, el resto es voluntario, no hay

organigrama.
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Insumos actuales

e Taller educativo en derechos humanos.
e 1 solo guion:
o 1 parte tedrica
o 1 parte grafica
e Hasta 3 temas: violencia intrafamiliar, derecho a la ciudad y la recreacion, y el uso de la
bicicleta.
e 2 instructores para impartir el taller:
o 1 coordinador senior
o 1 coordinador junior
e 1 guidn (se imparte el mismo para todas las edades).
e Hasta 30 escuelas por taller.
e Hasta 3 salones por escuela.
e Hasta 38 alumnos por salon:
o Alumnos de 4 a 12 afos de edad.
e Costo con material incluido para 30 nifios y 2 instructores: $4,000
e Cuento “El Monstruo”
e | Juego de sopa de letras sobre violencia emocional y fisica.
e 1 lapiz, borrador, cartulina, pincel y pintura por nifio.
e | tablet para digitalizacion y levantamiento de informacion.

e 100 tarjetas de informacion.
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Proceso actual

La organizacion A Toda Voz A.C. imparte talleres de educacion de derechos humanos
para nifos de 4 a 12 afios de edad, en escuelas seleccionadas, por oferta o demanda, en el estado

de Jalisco.

Los talleres son impartidos seglin oferta y demanda porque no tienen recurrencia, es
decir, otras escuelas, la Secretaria de Educacion Publica o alguna otra institucion privada o
publica pueden pedir a la organizacién que imparta un taller; o la organizacion puede ir a ofertar

la imparticion de taller a cualquiera de los mencionados anteriormente.

El proceso esta formado por los siguientes elementos:

e Ruta: Se define un recorrido de hasta 30 escuelas, maximo 3 salones por escuela y hasta
38 alumnos por salon.
e Scleccion de poésters y sincronizacion con la aplicacion de realidad virtual (cuando se
implemente).
e Guion:
1. Lectura del cuento "El Monstruo".
2. Dinamica de pregunta abiertas al grupo: ;Quién es el monstruo en esta historia?
3. Observacion de las respuestas de los nifios: "el papd, la mama, la abuelita, el tio,

el hermano"...
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10.

11.

12.

13.

Explicacion del taller que se estd desarrollando: "Muy bien, este taller que estan
experimentando es acerca de la violencia intrafamiliar".

Introduccién dindmica de lo que significa la palabra "Violencia".

Juego de sopa de letras para verbalizar y comprender violencia emocional y fisica.
Se les pide a los nifios que den ejemplos (o ellos mismos dan ejemplos sin haberlo
pedido) de lo que es violencia. Generalmente los nifios son abiertos y describen lo
que les sucede sin pena. Aqui observamos y anotamos lo que mencionan.
También observamos a los que se introvierten y luego de forma personal nos
acercamos a los nifios o a los maestros o ellos mismos sefialan en privado casos
que ellos saben que los nifios sufren en sus casas. Estos casos se encuentran
documentados en el informe "Casos especiales".

Se definen aproximadamente 15 palabras que salen del juego de letras.
Posteriormente se les sefiala que, efectivamente eso no es una relacion de respeto
y que se les da algiin consejo simple para ayudar a la situacion.

Se les informamos que se pasard a la parte mas divertida del taller: pintar.

Se les reparte material, lapiz, borrador, cartulina, pincel y pintura.

Les pedimos que dibujen un monstruo. El monstruo debe ir relacionado con algin
tipo de violencia.

Al final se les explica que ese monstruo es para ellos y que se deben acordar de:
a.No permitir que ningiin monstruo los ataque.

b.No convertirse ellos mismos en un monstruo y procurar un comportamiento

humano.
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14. Se digitalizan los monstruos con el nombre completo del nifio y escuela como
referencia.
15. Repartimos tarjetas con informacion de centros de ayuda para nifios.
16. Agradecemos y nos despedimos.
e [Levantamiento de informacién: Se levanta informacién de los resultados a través de las
experiencias y comentarios de los nifios durante el taller.

e Denunciar los casos mas graves con la autoridad correspondiente.

Proceso posterior a la implantacion de la realidad virtual

Al proceso actual se agregd, como fase inicial, la aplicacion de realidad virtual. Se
desarrollé una prueba piloto, que consiste en un recorrido de realidad virtual en una galeria
donde se exponen 50 carteles con las siguientes caracteristicas:

e (arteles obtenidos del concurso anual de carteles de derechos humanos.
e Dimensiones: 2953 x 4134 pixeles

e Resolucion: 150 dpi

e Formato: JPEG

e Orientacion: vertical.
El modelo en 2D de la galeria, necesario para posteriormente generar el modelo 3D, fue

disefiado voluntariamente por un arquitecto, profesor del ITESO. La galeria reune cuatro salas

que representan los cuatro elementos, tierra, fuego, agua y aire (Anexo 2).
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Cuando se habla de sensibilizacion o de crear conciencia, se estd buscando que la gente
reaccione a lo que esta viendo. La organizacion experimento los resultados del uso de la realidad
virtual y logré estimular de manera mas eficiente a los espectadores (nifios) y provocar

reacciones y/o emociones.

Para lograr saber qué reacciones o emociones se provocaron en los nifios y para poder
contabilizarlas, al recorrido de la galeria virtual, en una segunda fase, se planea afiadir a cada
poster la opcion de seleccionar alguna de las siguientes: me emociona, me sorprende, me
entristece, me confunde, etc. Al estilo “reacciones de Facebook”, una de las més populares redes

sociales al dia de hoy.
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Equipo actual

1 Tablet para digitalizacion de los dibujos y levantamiento de informacion.

Equipo posterior a la implantacion de la realidad virtual

Se adicionara el siguiente equipo para la primer fase o prueba piloto:
1 Aplicacion de recorrido de realidad virtual para Google CardBoard.
1 Visores tipo Google Cardboard en plastico mas durables.

1 smartphone con version Android 4.4 o posterior.

Equipo sugerido para la fase final

Se adicionara el siguiente equipo para la primer fase o prueba piloto:
1 Visores tipo Google Cardboard en plastico més durables.

1 smartphone con version Android 4.4 o posterior..

1 Servidor para sincronizacion de contenido.

3 Laptops VR Ready (Notebook HP Omen 15-dc00011a) VR ready.

1 Tablet o smartphone para levantamiento de informacion.
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Normas utilizadas para la operacion

1. Marco tedrico y ético desarrollado por un especialista en talleres para nifios y en
Derechos Humanos.

2. Carta universal de los derechos humanos de la ONU.
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Planeacion de la auditoria tecnologica

Alcance

La auditoria se enfocara tinicamente en el taller de educacion de derechos humanos para
nifios de 4 a 12 afios de edad, proveido por la organizacion A Toda Voz A.C. en escuelas
seleccionadas, por oferta o demanda, en el estado de Jalisco, donde se evaluaran las capacidades
tecnologicas actuales, para posteriormente entregar un documento con el andlisis de los
problemas tecnologicos identificados, una propuesta de solucion y un plan de accion. Sera
llevado a cabo en minimo 1 y méximo 2 sesiones presenciales acordadas por ambas partes y

minimo 2 interacciones virtuales (correo electronico o cualquier otra).

Metodologia

1. Entrevistas a la fundadora de la organizacion (Anexo 3).

2. Revision de documentos:
Fuentes primarias: Evidencias de talleres anteriores.
Fuentes secundarias: Entrevistas a los artistas, educadores, participantes y demas
voluntarios.

3. Redaccion del documento de la auditoria.

4. Redaccion de las propuestas de solucidn, el plan de accidon y plan de seguimiento.
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Riesgos

1. No conseguir la informacion necesaria por falta de tiempo para llevar a cabo las

reuniones presenciales para las entrevistas.

Recursos

1. Humanos: auditor y auditado.

2. Equipo electronico: laptop y smartphone.

62



Resultados de la ejecucion de la auditoria

Problemas tecnologicos detectados

No se cuenta con una herramienta ni una estructura de medicion de éxito.

No hay una herramienta formal de la informacion levantada en las sesiones.

No se levanta informacion en cada una de las actividades del taller.

El riesgo de la integridad de los que imparten los cursos no permite que se generen las
denuncias necesarias.

El taller no cuenta con un plan de recurrencia, es bajo demanda u oferta.

Las autoridades correspondientes limitan la posibilidad de que se hagan denuncias de
todos los casos porque esto elevaria el indice de violacion de los derechos humanos (es el
objetivo).

No se tienen conocimientos técnicos sobre el hardware necesario para ejecutar realidad
virtual.

No se tienen conocimientos en herramientas o software de modelado 3D.

No se tienen conocimientos en desarrollo de realidad virtual.
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Propuestas de solucion

Levantar la informaciéon de cantidad de nifios que se expresaron y lo que los nifios
expresaron durante y al finalizar cada actividad: cuento, sopa de letras, definicion de
términos, dibujo y posteriormente, cuando se implemente, del recorrido de realidad
virtual. Es posible que ninglin nifio se sienta identificado con lo que vio durante la
galeria.

Intercambiar el orden en la estructura del taller y comparar resultados. Hay la posibilidad
de que el orden altere la cantidad de casos.

Implementar una herramienta o un directorio formalmente donde se documenten los
casos y el seguimiento que se le dio (si se levanté denuncia o no y el seguimiento de la
denuncia) y hacerlo publico en la padgina web de la organizacién u otro medio.

Investigar la forma de reducir el riesgo de la integridad de las personas impartiendo el
curso, tal vez exista la forma de levantar denuncias como organizacion (persona moral,
no fisica) o algin otro medio.

Retomar intentar obtener un Proyecto de Aplicacion Profesional (PAP) en el ITESO
permanente de ayuda psicologica para los nifos afectados.

Establecer los criterios de éxito, por ejemplo, haber documentado al menos un caso de
violacion de derechos humanos de un nifio o haber levantado al menos una denuncia de
un caso grave.

Implantar un proceso formal de proteccion, para evitar futuros robos de la metodologia o

esquema del taller.
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e (Contratar capacitacion en hardware y ejecucion de realidad virtual.
e Contratar capacitacion sobre modelado 3D, buscar voluntarios o pagar por los modelos

3Dy la conversion o desarrollo de realidad virtual.
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Plan de accion

1. Con una matriz simple, se calificard y seleccionard, a criterio de la organizacion, las

propuestas de solucion. Matriz ejemplo:

Impacto/Necesidad [Bajo _|Medio _|Alto |
_-

Medio
Ao |

2. Elaborar un archivo de excel con al menos 5 columnas: tareas, porcentaje de avance,
comentarios, persona asignada y fecha limite. Ver ejemplo de un calendario de proyecto
del estandar del Project Management Institute.

3. Se asignan las sub-tareas necesarias para cumplir cada tarea de acuerdo a suposiciones.

4. Se trabaja en cada una de las sub-tareas y se actualiza el calendario del proyecto.

Seguimiento de las propuestas

La organizacion redactard y enviard un correo electronico con el estatus de cada una de
las tareas del plan de accion con comentarios del avance y el porcentaje del mismo.

Posteriormente el auditor evaluara que, en efecto, los avances plasmados son correctos.
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Inteligencia Competitiva

Existen multiples definiciones para explicar el concepto Inteligencia competitiva, como cita BAI

Agencia de Innovacion de Bizkaia (2007, pp. 11-12):

“Es un proceso ético y sistematico de recoleccion de informacion, andlisis y
diseminacion pertinente, precisa, especifica, oportuna, predecible y activa, acerca del
ambiente de negocios, de los competidores y de la propia organizacion (Sociedad de

Profesionales de Inteligencia Competitiva - SCIP).

Inteligencia Competitiva es la obtencion ética y legal, andlisis y distribucion de
informacion sobre el entorno competitivo, incluyendo los puntos fuertes y débiles asi

como las intenciones de los competidores (Cottril, 1998).

Inteligencia Competitiva es el proceso de obtencion, andlisis, interpretacion y difusion de
informacion de valor estratégico sobre la industria y los competidores, que se transmite

a los responsables de la toma de decisiones en el momento oportuno (Gibbons y Prescott,

1996).

Inteligencia Competitiva es el proceso a través del cual las organizaciones obtienen

informaciones utiles sobre sus competidores que utilizan en sus planes a corto y largo

plazo (Ettorre, 1995).
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La Inteligencia Competitiva es el acceso a tiempo al conocimiento e informacion

relevante en las distintas fases de la toma de decisiones (Gilad, 1992).

Inteligencia Competitiva es el sistema de aprendizaje sobre las capacidades y
comportamientos de los competidores actuales y potenciales, con objeto de ayudar a los

responsables en la toma de decisiones estratégicas (Shrivasta y Grant, 1985).

En este sentido, la Inteligencia Competitiva (Inteligencia Competitiva) es una disciplina
que se encarga del analisis del entorno competitivo en el que se mueven las empresas, a
través de un proceso sistematico y ético. Segun el GTI Lab, “la Inteligencia Competitiva
es el arte de localizar, recoger, procesar y almacenar informacion para hacerla
disponible a las personas de una organizacion, dando un vistazo de las amenazas y
oportunidades presentes y futuras que permitan anticiparse, respetando siempre un
codigo ético y legal”. En otras palabras, la Inteligencia Competitiva es la transferencia

de conocimiento del entorno a la organizacion, respetando las reglas establecidas.”

Es decir, es un método ético de recoleccion de informacion tanto interno (fortalezas y
debilidades) como externo (amenazas y oportunidades), del estado actual de la organizacion y de
otras organizaciones (competencia), con el fin de analizarla y facilitar la toma de decisiones en

tiempo oportuno. Esto podra o no ser de ayuda y guia para la organizacion en cuestion.
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Analisis del entorno cientifico

Estrategia de busqueda de articulos: palabras clave.

Se buscaron el nimero de articulos relacionados con la realidad virtual y los derechos
humanos de los nifios usando palabras clave en distintos repositorios. Los mejores resultados de
contenido se obtuvieron a través de una busqueda avanzada en google scholar

(https://scholar.google.com/) con los siguientes parametros:

p. Advanced search n

Find articles
with all of the words children
with the exact phrase virtual reality

with at least one of the words education emotions psychological emotion
without the words

where my words occur ® anywhere in the article

in the title of the article

Return articles authored by

e.g., "PJ Hayes" or McCarthy
Return articles published in

e.g., J Biol Chem or Nature
Return articles dated between 2019 — 2017

e.g., 1996

La busqueda que mostr6 mejores resultados en la Biblioteca del ITESO

(https://biblio.iteso.mx/) fue la siguiente:
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v Buscar en las colecciones de la Biblioteca Dr. Jorge Villalobos Padilla
k ‘ "virtual reality" child Seleccione un campo (opcional) ~ Buscar

OR~ || "virtual reality" education Seleccione un campo (opcional) ~ Crear alerta
OR~ || "virtual reality" emotion Seleccione un campo (opcional) ~ Borrar (?

OR ~ "virtual reality" psychological Seleccione un campo (opcional) ~

OR~ || "virtual reality" react Seleccione un campo (opcional) ~

Busqueda basica Busqueda avanzada Historial de busqueda »

Principales paises que divulgan
Estados Unidos

India

Hong Kong

China

Israel

Principales autores
La instituciéon con mas publicaciones es la IEEE. No se encontrdé un autor que marque

tendencia.

Publicaciones por afio

En grandes bases de datos como Google Scholar se encuentran la siguiente cantidad de

resultados por afio.
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2019: 4,070

2018: 13,400
2017: 12,500
2016: 10,700

2015: 9,130

En bases de datos mas restringidas como la Biblioteca del ITESO se encuentran la
siguiente cantidad de resultados por afio.
2019: 280
2018: 1,541
2017:1,522
2016: 1,223

2015: 967

Cinco documentos mas relevantes

1. Titulo: Enhance emotional and social adaptation skills for children with autism spectrum
disorder: A virtual reality enabled approach
Descripcion: Este documento presenta un programa de realidad virtual habilitado para
mejorar las habilidades de adaptacion emocional y social de los nifios con trastorno del
espectro autista (TEA). Seis escenarios de aprendizaje Uinicos, uno de los cuales se centra

en el control de las emociones y las estrategias de relajacion, cuatro que simulan diversas
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situaciones sociales y otro que facilita la consolidacion y la generalizacion, se disefian y
desarrollan con los correspondientes procedimientos y protocolos de psicoeducacion. Los
escenarios de aprendizaje se presentan a los nifios a través de un entorno de realidad
virtual. Un total de 94 niflos entre las edades de 6 a 12 con diagnoéstico clinico de TEA
participaron en el programa de 28 sesiones que duré 14 semanas. Al comparar las
evaluaciones previas y posteriores, los resultados informados en este documento
muestran mejoras significativas en las medidas primarias del proyecto sobre la expresion
y regulacion de las emociones de los nifios y la reciprocidad socioemocional, pero no en
otras medidas secundarias.

Liga:

https://www.sciencedirect.com/science/article/p1i/S0360131517302142

Titulo: Virtual reality training to enhance behavior and cognitive function among
children with attention-deficit/hyperactivity disorder: brief report

Descripcion: El proposito fue examinar la viabilidad y la eficacia de un entrenamiento
motor-cognitivo combinado que utiliza la realidad virtual para mejorar el
comportamiento, la funcién cognitiva y la doble tarea en nifios con Trastorno por Déficit
de Atencion / Hiperactividad (TDAH). Catorce nifios en edad escolar no medicados con
TDAH, recibieron 18 sesiones de entrenamiento durante 6 semanas. La capacitacion
incluyé caminar sobre una cinta de correr mientras se negociaban obstaculos virtuales.
Los sintomas conductuales, la cognicidon y la marcha se evaluaron antes y después del

entrenamiento y a las 6 semanas de seguimiento. Segun el informe de los padres, hubo
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una mejora significativa en los problemas sociales de los nifios y el comportamiento
psicosomatico después de la capacitacion. La funcion ejecutiva y la memoria se
mejoraron después del entrenamiento, mientras que la atencion no cambi6. La
regularidad de la marcha aument6 significativamente durante la caminata de doble tarea.
Los efectos del entrenamiento a largo plazo se mantuvieron en la memoria y la funcion
ejecutiva. El entrenamiento en cinta rodante con realidad virtual es factible y puede ser
un tratamiento eficaz para mejorar el comportamiento, la funcidon cognitiva y la doble

tarea en nifios con TDAH.

Liga: https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/17518423.2018.1476602

Titulo: Physiological reactivity in response to a fear-induced virtual reality experience:
Associations with psychopathic traits

Descripcion: El presente estudio tuvo como objetivo probar si los dos factores de la
psicopatia estan relacionados con la reactividad del miedo. Para examinar esto,
recopilamos la reactividad del sistema nervioso simpatico (SNS; conductancia de la piel)
y parasimpatico (PNS; arritmia del seno respiratorio) a un video interactivo de horror de
realidad virtual en una muestra no clinica. Ademads, se incluyé medidas de reactividad
emocional al miedo y autoinforme del miedo situacional.

Liga: https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/psyp.13276

Titulo: Virtual Reality in Education : Focus on the Role of Emotions and Physiological

Reactivity

73


https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/17518423.2018.1476602
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/psyp.13276

Descripcion: Las dimensiones cognitivas y emocionales a menudo estdn vinculadas entre
si en las experiencias de aprendizaje. Ademads, las emociones y el compromiso pueden
conducir a mejores resultados a nivel cognitivo. Investigaciones anteriores han indicado
que la realidad virtual (VR) proporciona una sensacién de presencia e inmersion, que
puede desencadenar situaciones de aprendizaje emocionalmente atractivas. En este
estudio, se exploran las oportunidades y los desafios relacionados con el uso de la
realidad virtual en un contexto educativo. El enfoque de este articulo es triple: primero, se
explora la literatura de investigacion interdisciplinaria relacionada con el uso de la
realidad virtual con fines educativos. En segundo lugar, se presenta un estudio piloto de
realidad virtual en la formacion docente, aplicando tres tipos diferentes de aplicaciones
de realidad virtual. Durante el estudio piloto, se utilizan medidas fisiologicas, la
experiencia autoevaluada de participacion emocional (PANAS; Watson, Clark y
Tellegen, 1988) y el informe cualitativo de los estudiantes sobre experiencias de RV. En
tercer lugar, se analizan el potencial de los métodos de imagenes cerebrales, como las
medidas de la electroencefalografia (EEG) para capturar el aprendizaje, el rendimiento y
las emociones en la realidad virtual, y ofrecemos pautas pedagdgicas para el disefio
futuro de los entornos de realidad virtual.

Liga: https://jyx.jyu.fi/handle/123456789/62925

Titulo: Affective computing in virtual reality: emotion recognition from brain and

heartbeat dynamics using wearable sensors
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Descripcion: Este estudio, tiene como objetivo desarrollar un sistema de reconocimiento
de emociones para los estados afectivos evocado a través de entornos virtuales
inmersivos. Se diseflaron cuatro salas virtuales alternativas para obtener cuatro
combinaciones posibles de valencia-excitacion, como se describe en cada cuadrante del
Modelo de efectos de Circumplex. Se llevo a cabo un experimento que implico el registro
de la electroencefalografia (EEG) y la electrocardiografia (ECG) de sesenta participantes.
Se extrajo un conjunto de caracteristicas de estas sefiales utilizando diversas métricas de
vanguardia que cuantifican dinamicas lineales y no lineales cerebrales y cardiovasculares,
que se ingresaron en un clasificador de Maquina de vectores de soporte para predecir la
percepcion de valencia y valencia del sujeto. La precision del modelo fue de 75.00% a lo
largo de la dimensién de excitacion y 71.21% a lo largo de la dimension de valencia.
Nuestros hallazgos validan el uso de entornos virtuales inmersivos para provocar y
reconocer automaticamente diferentes estados emocionales de la dindmica neuronal y
cardiaca; Este desarrollo podria tener aplicaciones novedosas en campos tan diversos
como Arquitectura, Salud, Educaciéon y Videojuegos.

Liga:

http://ezproxy.iteso.mx/login?qurl=http%3a%2{%2fsearch.ebscohost.com%2flogin.aspx

%3 fdirect%3dtrue%26db%3dedsbas%26 AN%3dedsbas.86627E84%26lang%3des%26sit

e%3deds-live

Titulo: Deep Learning for Classification of Peak Emotions within Virtual Reality

Systems
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Descripcion: La investigacion demostrd beneficios de bienestar a partir de emociones
"maximas" positivas como el asombro y la maravilla, lo que llevé a la comunidad
“human computer interaction” (HCI) a utilizar la informética afectiva y el modelado de
IA para obtener y medir los estados emocionales objetivo. La naturaleza inmersiva del
contenido y los sistemas de realidad virtual puede generar sentimientos de asombro y
asombro, especialmente con un entorno sensible y personalizado basado en senales
biologicas. Sin embargo, se requiere un modelo preciso para diferenciar entre estados
emocionales que tienen una entrada de sefial bioldgica similar, como el temor. El
aprendizaje profundo puede proporcionar una solucidn, ya que las sutilezas de estos
estados emocionales y afectos pueden reconocerse, y los datos de sefial biologica se ven
en una serie de tiempo para que los investigadores y disefiadores puedan comprender qué
caracteristicas del sistema pueden haber influido en las emociones objetivo. El sistema de
fusion de aprendizaje profundo propuesto en este documento utiliza los datos recopilados
de un corpus, creado a través de la recopilacion de sefiales bioldgicas fisioldgicas y datos
cualitativos clasificados, y clasifica estas sefiales multimodales en salidas objetivo de
afecto. Este modelo es en tiempo real para la evaluacion de las caracteristicas del sistema
de realidad virtual que influyen en el asombro, utilizando un entorno de respuesta
biologica. Los datos de biosefiales se recopilan a través de la tecnologia de sensores
inalambricos y portatiles, y se modelan a través de la misma computadora que alimenta el
sistema VR.

Liga:

http://ezproxy.iteso.mx/login?qurl=http%3a%2{%2fsearch.ebscohost.com%2flogin.aspx
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Titulo: Evaluating the Effects of a Cartoon-Like Character with Emotions on Users'
Behaviour within Virtual Reality Environments

Descripcion: El objetivo de esta investigacion es examinar si las interacciones con un
personaje similar a un dibujo animado que tiene la capacidad de expresar expresiones
emocionales simples pero comunes son suficientes para producir un cambio en el
comportamiento y el nivel de compromiso de los usuarios con el personaje. Esta
investigacion busca descubrir si agregar emociones simples a los personajes virtuales es
beneficioso para aumentar el interés de los usuarios. Para explorar estas preguntas, hemos
realizado un estudio con un personaje de dibujos animados de tipo humano en un entorno
de realidad virtual que puede expresar emociones humanas simples y basicas basadas en
la opinion de los usuarios. Los resultados de nuestro experimento muestran que un
personaje parecido a un dibujo animado puede beneficiarse de mostrar rasgos o
respuestas emocionales cuando interactia con humanos en un entorno de realidad virtual.
Liga:

http://ezproxy.iteso.mx/login?qurl=http%3a%2{%2fsearch.ebscohost.com%2flogin.aspx

%3 fdirect%3dtrue%26db%3dedseee%26 AN%3dedseece.8613672%26lang%3des%26site

%3deds-live
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8. Titulo: Preliminary test of affective virtual reality scenes with head mount display for
emotion elicitation experiment
Descripcion: Los experimentos de elicitacion de emociones se realizan para recopilar
senales bioldgicas de un sujeto que se encuentra en un estado de emocion. Las sefiales
grabadas se utilizan como conjunto de datos de entrenamiento / prueba para construir un
sistema de reconocimiento de emociones mediante el aprendizaje automatico. En los
experimentos de provocacion de emociones convencionales, se proporcionaron imagenes
o videos afectivos para que un sujeto extrajera una emocion de ellos. Para evocar con
seguridad una emocién especifica de los sujetos, hemos producido varias escenas de
realidad virtual y hemos proporcionado a los sujetos las escenas en experimentos de
provocacion de emociones. La usabilidad y la efectividad de las escenas de realidad
virtual para la obtencidon de emociones se verificaron experimentalmente.
Liga:

http://ezproxy.iteso.mx/login?qurl=http%3a%2{%2fsearch.ebscohost.com%2flogin.aspx

%3 fdirect%3dtrue%26db%3dedseee%26 AN%3dedseece.8204459%26lang%3des%26site

%3deds-live

Conclusiones del analisis cientifico

Hay estudios que comprueban la posibilidad y la eficiencia de medir emociones y
reacciones a partir de escenarios visualizados en realidad virtual. Entonces es factible que a

través de sensores fisiologicos y biométricos como en los estudios anteriores, logremos obtener
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informacion valiosa sobre las emociones o reacciones que provocan los carteles en el recorrido

virtual.
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Analisis del entorno tecnologico

Se buscaron tecnologias en patentes relacionadas al uso de la realidad virtual para la

posible deteccion y medicion de emociones, que son los elementos “tangibles” al momento de

intentar generar conciencia de un tema.

Descripcion de la tecnologias encontradas

1.

Titulo: VIRTUAL BLASTER

Patente: S2018093181 (A1)

Aplicante: Disney Enterprises, Inc

Descripcion: A través de sensores lee activaciones musculares que las convierte en
acciones dentro del juego de realidad virtual.

Liga:

https://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&I1=4&ND=3

&adjacent=true&locale=en EP&FT=D&date=20180405&CC=US&NR=2018093181A1

&KC=A1

Titulo: Virtual reality game method, device and system based on idiodynamics

Patente: CN108970109 (A)

Aplicante: ZHUHAI KINGSOFT NETWORK GAME TECH CO LTD; GUANGZHOU
SEASUN ENTERTAINMENT NETWORK TECH CO LTD

Descripcion: A través de sensores lee sefiales eléctricas producidas por el cerebro y las
convierte en acciones dentro del juego de realidad virtual

Liga:
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https://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblioc?DB=EPODOC&II=0&ND=3

&adjacent=true&locale=en EP&FT=D&date=20181211&CC=CN&NR=108970109A&

KC=A

. Titulo: Method and system for interacting with virtual environment

Patente: CN108290070 (A)

Aplicante: MC10 INC

Descripcion: El sistema comprende uno o mas dispositivos que detectan uno o mas
paradmetros fisicos, fisioldgicos o bioldgicos del usuario y los transmiten a un controlador
de realidad virtual que produce el entorno virtual. Por ejemplo, el nivel de dificultad o el
nivel de miedo de un juego se puede disminuir si la frecuencia cardiaca del usuario
supera un umbral predeterminado.

Liga:

https://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblioc?DB=EPODOC&II=2&ND=3

&adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&date=20180717&CC=CN&NR=108290070A&

KC=A

. Titulo: Utilizing biometric data to enhance virtual reality content and user response
Patente: Patent Number 10,171,858

Aplicante: Adobe Systems Incorporated

Descripcion: Métodos y sistemas para proporcionar contenido de realidad virtual basado

en datos biométricos del usuario. Pueden modificar el contenido de realidad virtual para
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obtener respuestas del usuario objetivo y / o acciones del usuario objetivo. Generar
umbrales de respuesta biométrica y determinan las respuestas de los usuarios al comparar
los datos biométricos con los umbrales de respuesta biométrica. Seleccionar el contenido
de realidad virtual en funcion de la respuesta del usuario para conducir al usuario hacia
una respuesta particular y / o la accion. Adaptar el contenido de realidad virtual a las
caracteristicas individuales del usuario. Por ejemplo, los sistemas y métodos divulgados
seleccionan contenido de realidad virtual segun las caracteristicas biométricas de
referencia y las categorias de respuesta correspondientes de un usuario.

Liga:

http://patft.uspto.gov/netacgi/nph-Parser?Sect1=PTO1&Sect2=HITOFF&d=PALL&p=1

&u=%2Fnetahtml%2FPTO%2Fsrchnum.htm&r=1&f=G&1=50&s1=10171858.PN.&OS=

PN/10171858&RS=PN/10171858

Titulo: Virtual reality interaction system based on virtual 4-engine technology

Patente: CN107340869A

Descripcion: La presente invencion describe un sistema de interaccion de realidad virtual
basado en la tecnologia del motor Unreal 4, que incluye una plataforma de recursos de
ensefanza, un dispositivo de interaccion inteligente del lado del profesor, un dispositivo
de interaccion inteligente del lado del estudiante, una unidad de creacion de modelos
tridimensional y una unidad de control del motor Unreal; la plataforma de recursos de
ensenanza incluye un servidor de base de datos.

Liga:
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http://epub.sipo.gov.cn/tdcdesc.action?strWhere=CN107340869A

. Titulo: Method for obtaining psychological state data of user to assess psychological state

thereof, and user terminal, server and psychological assessment kit using the same
Patente: KR101913845B1

Aplicante: FNI CO., LTD.

Descripcion: La presente invencion se refiere a un método para adquirir datos de estado
psicologico de un usuario y determinar el estado psicolégico del usuario. El método
incluye: adquirir los primeros datos de entrada de biosefial medido por un sensor, los
segundos datos de entrada que determinan el estado mental de un usuario mediante una
interaccion con el contenido de realidad virtual (VR), y los terceros datos de entrada
adquiriendo un estado indicado en un analizador de saliva por un médulo de camara; y
haciendo referencia a los datos de entrada primero, segundo y tercero para determinar o
respaldar la determinacion del estado psicolégico del usuario.

Liga:

http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblioc? DB=EPODOC&II=0&ND=3&

adjacent=true&locale=en EP&FT=D&CC=KR&NR=101913845B1&KC=B1

. Titulo: Title: Virtual reality training psychological education teaching system

Patente: CN109615956A
Descripcion: La invencion proporciona un sistema de ensefianza de la educacion

psicoldgica de formacion de realidad virtual. Incluye: dispositivo de realidad virtual
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montado en la cabeza, plataforma de nube de recursos de ensenanza de simulacion y base
de datos personal. Este sistema toma la realidad docente del profesor como punto clave y
genera los recursos de realidad virtual de la ensefianza docente a través de la tecnologia
digital tridimensional, y la almacena en el servidor para establecer la plataforma de nube
de recursos didécticos de simulacion. El usuario descarga los recursos de aprendizaje
requeridos de la plataforma en la nube seglin sus propias necesidades para establecer una
base de datos de aprendizaje personal y obtiene una experiencia de aprendizaje inmersiva
a través del dispositivo de realidad virtual montado en la cabeza.

Liga:

http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&

adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=109615956 A&KC=A

. Titulo: An Emotion Control System Based on Adaptive Virtual Reality Scene

Patente: CN109432567A

Descripcion: Es un sistema de regulacion de la emocion basado en una escena de realidad
virtual adaptativa, que comprende: una unidad de presentacion de realidad virtual para
adquirir datos de la escena de relajacion inicial y presentar una escena de relajacion
inicial, y una unidad de evaluacion de presion para la relajacion inicial en la unidad de
presentacion de realidad virtual.

Liga:

http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&

adjacent=true&locale=en EP&FT=D&CC=CN&NR=109432567A&KC=A

84


http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=109615956A&KC=A
http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=109615956A&KC=A
http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=109432567A&KC=A
http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=109432567A&KC=A

9.

10.

Titulo: Virtual reality system for psychological clinical application

Patente: TWI589274B

Aplicante: NATIONAL DEFENSE MEDICAL CENTER

Descripcion: Un sistema de realidad virtual para la aplicacion clinica psicoldgica incluye
un dispositivo de realidad virtual, un dispositivo de deteccion fisioldgica y un dispositivo
servidor. El dispositivo servidor recibe un nombre de enfermedad y realiza una
comparacion para encontrar una escala de calificacion correspondiente al nombre de la
enfermedad, y luego transmite los datos de situacion correspondientes a la escala de
calificacion al dispositivo de realidad virtual para que el paciente los perciba. Cuando el
paciente estd en la percepcion, el dispositivo servidor detecta la sefial fisiologica del
paciente a través del dispositivo de deteccion fisiologica y calcula la condicion de la
enfermedad del paciente de una manera estandarizada.

Liga:

http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblioc?DB=EPODOC&I=0&ND=3&

adjacent=true&locale=en EP&FT=D&CC=TW&NR=[589274B&KC=B

Titulo: Education system and method based on virtual reality technology and pattern
recognition technology

Patente: CN106023693B

Descripcion: La invencion se refiere a un sistema educativo y un método educativo

basado en una tecnologia de realidad virtual y una tecnologia de reconocimiento de
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patrones. A través de la camara y microfono de la computadora de los estudiantes se
recopila informacion de los gestos y del rostro y con base en una tecnologia de
reconocimiento de patrones ofrece sugerencias especificas, a fin de presentar una mejor
educacion a los estudiantes.

Liga:

http://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?DB=EPODOC&II=0&ND=3&

adjacent=true&locale=en_EP&FT=D&CC=CN&NR=106023693B&KC=B

Busqueda de patentes

Las siguientes busquedas se hicieron mediante clasificacion, palabras clave y periodo.

1. La busqueda de patentes en http://patft.uspto.gov/ con resultados de mayor utilidad se

obtuvieron de con cualquiera de las siguientes consultas:

e (TTL/virtual and reality and (child or children or emotion or emotional or
reactivity or psychological or reaction or reactions or reactivity)) or
(ABST/virtual and reality and (child or children or emotion or emotional or
reactivity or psychological or reaction or reactions or reactivity)) and
(ISD/1/1/2018->1/1/2020)

® ((((TTL/virtual AND reality) AND ((((((((child OR children) OR emotion) OR
emotional) OR reactivity) OR psychological) OR reaction) OR reactions) OR

reactivity)) OR ((ABST/virtual AND reality) AND ((((((((child OR children) OR
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emotion) OR emotional) OR reactivity) OR psychological) OR reaction) OR

reactions) OR reactivity))) AND ISD/20180101->20200101)

2. En http://ep.espacenet.com/ se encontraron mejores resultados con la siguiente

clasificacion de patentes:

e A63F2300/1012/low

e A63F2300/105/low

e A63F2300/8082/1ow

3. En Patsnap https://www.patsnap.com/ se hicieron las siguientes busquedas:

e Se obtuvieron 5 resultados con la siguiente busqueda:

(TTL_ENTRANS:("virtual reality" AND measure AND (child OR education OR react OR

emotion OR psychological))) OR (ABST _ENTRANS:("virtual reality" AND measure AND

(child OR education OR react OR emotion OR psychological)))

e Sec obtuvieron 16 resultados con la siguiente buisqueda
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(TTL_ENTRANS:("virtual reality" AND (child OR education OR react OR emotion OR
psychological))) OR (ABST ENTRANS:("virtual reality" AND (child OR education OR react

OR emotion OR psychological)))

e Se hizo una busqueda més general, solo como ejercicio y se obtuvieron 381 resultados:

(TA:("virtual  reality" child) OR TTL ENTRANS:("virtual reality" child) OR
ABST ENTRANS:("virtual reality" child)) OR (TA:("virtual reality" education) OR
TTL ENTRANS:("virtual reality" education) OR ABST ENTRANS:("virtual reality"
education)) OR (TA:("virtual reality" human rights) OR TTL ENTRANS:("virtual reality"

human rights) OR ABST ENTRANS:("virtual reality" human rights))

Patentes por aiio

Se observd que se pueden encontrar aproximadamente 250 patentes en promedio por afio,
pero hay una tendencia de crecimiento por afio, con lo que se concluye que el uso de la realidad
virtual estd en crecimiento. Con base en las busquedas anteriormente mencionadas se las

siguientes tomas de Patsnap:
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2014

Principales empresas que patentan
Disney, Adobe, Samsung y otras empresas de desarrollo de videojuegos.

Principales inventores
No se identificaron autores repetidos.

Paises con mayor niimero de patentes
China, Korea, Japon, India y Estados Unidos.

Enfoque tecnoldgico de los registros
Principalmente de entretenimiento, de entrenamiento médico (entre otros) y educativo.

Diferencia entre la tecnologia analizada y las solicitudes de patentes

La realidad virtual es la tecnologia que se decidi6 utilizar porque es la tecnologia mas
viable en cuestion de costos y que al mismo tiempo permite una experiencia inmersiva, que es

capaz de crear emociones o reacciones como en la realidad.
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Las patentes analizadas pueden captar esas reacciones y trasladaras a acciones dentro del

videojuego de realidad virtual, a través de sensores biométricos y otros dispositivos.
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Analisis del entorno comercial

Esquema de la cadena de valor de la tecnologia a desarrollar

Infraestructura de la empresa
Se obtienen fondos a través de concursos y donativos.

Gestion de recursos humanos
El personal se capacita con base en la carta de ddhh de la ONU.
El personal esté siendo capacitado para el uso de realidad virtual.

Desarrollo de tecnologia
Esta en desarrollo una aplicacion de realidad virtual.

Compras

web.

Se compra material publicitario, material para impartir el taller y se compran los servicios de la pagina

Logistica Interna

. Carteles
elaborados por
los artistas.

. Motor de
desarrollo de
videojuegos

. Visores de
realidad virtual

. Smartphone

Operaciones
° Desarrollo de la
aplicacion de
realidad virtual.

Logistica
Externa

. Casos de
violacion de
derechos
humanos

L] Recoleccion
cuantitativa de
emociones/reac
ciones

Marketing y
Ventas

. Campaiia de
comunicacion
para email y
redes sociales.

Servicios Post

Ventas
. Informacion
. Seguimiento de

casos

Principales proveedores de los insumos para generar la tecnologia

Los motores de desarrollo de videojuegos Unity o Unreal, que son de los mas conocidos

en el mercado, ademas de ser gratuitos.

Competidores nacionales e internacionales

Realidad Virtual MX

Es una empresa con cerca de 10 afios de experiencia, se ubica en la Ciudad de México y

ofrece servicios de desarrollo y entretenimiento con realidad virtual y aumentada. También hace

productos a la medida. Mencionan ser la primer empresa en México en ofrecer entretenimiento

con realidad virtual para eventos.
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Liga: https://www.realidadvirtualmx.com/nosotros

Myadtech

Es una startup mexicana con 5 afios de experiencia que ofrece servicios para la creacion
de proyectos de innovacion mediante tecnologia de la Industria 4.0, y se especializan en Realidad
Virtual, Realidad Aumentada e Internet of Things.

Liga: https://myadtech.mx/

Fyware
Ofrece diversos servicios de realidad virutal: entrenamiento industrial, exposicion de
escenografia, inmersion inmobiliaria, museos interactivos, educacién, publicidad,

visualizaciones, entretenimiento y proyectos a la medida.

Liga: https://www.fyware.com/company?lan=en

Inmersys

Empresa con mas de 8 afos de experiencia. Desarrollan elementos graficos de
videojuegos y experiencias inmersivas 3D, para soluciones de realidad virtual, realidad
aumentada y otras aplicaciones.

Liga: https://www.inmersys.com/
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Navi

Ofrecen desarrollo de producto de proyectos de realidad virutal. Desarrollan software en
3D de realidad virtual para diversas plataformas, ademas de proporcionar el equipo necesario
para experimentar dicho producto..

Liga: https://www.navi3d.mx/realidad-virtual/

Mercado potencial

Instituto Interamericano del Nifio, la Nifia y Adolescentes

Descripcion: “El Instituto Interamericano del Ninio, la Nifia y Adolescentes (IIN) es el
Organismo Especializado de la OEA en materia de nifiez y adolescencia. Como tal, asiste a los
Estados en el desarrollo de politicas publicas, contribuyendo a su disenio e implementacion en la
perspectiva de la promocion, proteccion y respeto a los derechos de nifios, nifias y adolescentes
en la region. En este marco, el IIN destina especial atencion a los requerimientos de los Estados
Miembros del Sistema Interamericano y a las particularidades de los grupos regionales.”

http://www.iin.oea.org/

Save the Children
Descripcion: “Somos una organizacion que defiende los derechos de la nifiez,
protegiéndolos de violencia infantil, desnutricion, acoso, maltrato, explotacion y mas.”

https://www.savethechildren.mx/
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Nuestra Voz a Colores

Descripcion: “Nuestra voz a colores es la pagina oficial sobre participacion del Instituto
Interamericano del Nifio, la Nifia y el Adolescente (IIN-OEA). Surgio como un espacio virtual
donde nifias, nifios y adolescentes organizados y representantes de los distintos Estados
pudieran dialogar y ser consultados sobre temas de su interés. La CDN en su articulo 12
reconoce el derecho del nifio, la nifia y adolescentes expresar su opinion en todos los asuntos
que les afecten y a que estas sean tenidas en cuenta. También hacen referencia a este derecho
los articulos 13 (derecho a la libertad de expresion), 15 (derecho a la libertad de asociacion) y
17 (derecho al acceso a la informacion adecuada).”

http://nuestravozacolores.org/

Humanium

Descripcion: “Humanium es una ONG internacional de apadrinamiento de nifios
comprometida a acabar con la violacion de los derechos infantiles en el mundo. Nuestra mision
esta dedicada a actuar en favor de los nifios. Humanium se compromete para que los derechos
infantiles sean respetados en todo el mundo. Sostenemos un desarrollo duradero y equitativo,
privilegiando un enfoque global centrado en la ayuda mutua, la participacion y la autonomia de
los mas vulnerables.”

https://www.humanium.org/
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Ecpat

Descripcion: “ECPAT Meéxico es parte de un movimiento mundial cuyo objetivo es lograr
el fin de la prostitucion, la pornografia y la trata de ninias, nifios y adolescentes con fines de
explotacion sexuales. Proposito que se desprende del nombre en inglés de nuestra organizacion:
End child prostitution, child pornography and trafficking of children for sexual purposes. La
mision es asegurar que en todas partes del mundo las nifias, nifios y adolescentes disfruten de
sus derechos humanos, libres y a salvo de la explotacion sexual.”

http://ecpatmexico.org.mx/

Red por los Derechos de la Infancia en México

Descripcion: “Promovemos un movimiento social y cultural para que ninias, nifios y
adolescentes conozcan, ejerzan y disfruten sus derechos. La Red por los Derechos de la Infancia
en México es una coalicion de 75 organizaciones de la sociedad civil mexicana que desarrollan
programas a favor de ninias, nifios y adolescentes mexicanos en situaciones de vulnerabilidad y
que operan en 16 Estados de la Republica Mexicana.”

https://www.derechosinfancia.org.mx/

Aldeas Infantiles SOS

Descripcion: “Somos una organizacion internacional, no gubernamental, sin inclinacion
religiosa y de desarrollo social, que tiene como objetivo trabajar para restituir el derecho a vivir
en familia de los nifios y nifias que por diversas razones han perdido el cuidado de sus familias o

estan en riesgo de perderlo.”
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https://www.aldeasinfantiles.org.mx/

La realidad virtual permite tener experiencias inmersivas vivenciales donde el alumno

puede generar conocimiento de manera mas eficaz y eficiente, y puede ampliarse a multiples

materias, como geografia, ciencias naturales, geografia, etc. Es por eso que se listan instituciones

como mercado potencial:

e Todas las escuelas primarias del estado de Jalisco.

e Todas las escuelas primarias de México.

e Las siguientes instituciones:

o

Comision Nacional de Derechos Humanos http://www.cndh.org.mx/

ONU-DH https://www.hchr.org.mx/

Secretaria de Educacion Publica https:/www.gob.mx/sep

DIF https://sistemadif.jalisco.gob.mx/sitio2013/perfil/ninos

Unicef https://www.unicef.org/lac/

Procuraduria ~ Ambiental y del Ordenamiento Territorial

http://www.paot.org.mx/
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Analisis de la competencia

Las empresas en México que desarrollan realidad virtual utilizan las mismas técnicas o
similares, los mismos motores de desarrollo de videojuegos y el mismo hardware. Estos también
desarrollan soluciones a la medida y hasta tienen enfoques en educacion y desarrollo de museos
interactivos. Lo que se obtuvo de resultado es que comprar el desarrollo de realidad virtual a
cualquiera de éstos es muy caro. Invertir en contratar [+D para producir realidad virtual propia es
mucho mas viable. Se puede después vender nuestro propio desarrollo a nuestros clientes o

mercado potencial.
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Analisis FODA

Este FODA se hizo con base en el area de realidad virtual y derechos de los nifios.

OPORTUNIDADES

O1 - Hay concursos de fondeo de proyectos
de educacion que incentiven el uso de
tecnologia.

02 - La realidad virtual es una tecnologia con
mucho crecimiento

O3- La realidad virtual se ira abaratando.

O3 - No se encontraron otras organizaciones
haciendo uso de la realidad virtual.

04 - Poca o nula educacién en ddhh en los
programas educativos estandar.

05 - Grandes empresas tienen programas
educativos con realidad virtual.

06 - Empresas de desarrollo de realidad
virtual en crecimiento.

O7 - No hay productos sustitutos.

08 - Se puede crear lo que la imaginacién
permita.

09 - Tecnologia inmersiva que crea
emociones y reacciones como en la vida real.
010 - Es escalable y reproducible (como un
servicio, solo se produce una vez).

AMENAZAS

A1 - Presidentes, gobiernos y
administraciones que limitan el comercio entre
paises y afectan a empresas, entonces hay
menos concursos de fondeo.

A2 - El desarrollo de realidad virtual es muy
caro.

A3 - Hay organizaciones mas grandes, con
mayor visibilidad, y poder econémico.

A4 - Las autoridades obstaculizan que se
hagan las denuncias.

A5 - Grandes empresas que tienen programas
educativos con realidad virtual pueden
acaparar mercados.

A6 - Si se abarata podra ser faciimente
asequible por otras organizaciones.

FORTALEZAS

F1 - Aplicacién funcional de realidad virtual
v2.0.

F2 - Convenios con diversas instituciones
privadas y de gobierno.

F3 - Amplio conocimiento en derechos
humanos.

F4 - Marco tedrico elaborado por especialista.
F5 - Se tiene establecido un método de
mercadotecnia y comunicacion.

F6 - Despacho contable voluntario fijo.

F7 - Marco tedrico adaptable a realidad virtual.
F8 - Visibilidad internacional (concurso de
cartel).

F1F201 - Crear un proceso de busqueda y
participacion en los concursos que proveen
donativos de fondo perdido para generar
fondos continuamente.

F304 - Crear un proceso para ofrecer y
planear talleres recurrentes, que generara
visibilidad para incrementar la demanda y el
mercado (numero de escuelas).

F1A2 - Desarrollar productos con realidad
virtual para otros mercados que generen
ventas y flujo para la empresa.

F2A1 - Aprovechar los convenios actuales
para obtener fondos, voluntariado o
conocimiento en el desarrollo de realidad
virtual.

DEBILIDADES

D1 - No se tienen conocimientos sobre el uso
realidad virtual.

D2 - La organizacién no tiene dinero.

D3 - No se tiene establecido un método de
medicién de emociones o reacciones.

D4 - No se cuenta con hardware para
procesar la app.

D5 - No hay un proceso continuo de busqueda
de fondos.

D6 - No hay un proceso continuo de
participacion en concursos.

D7 - No se tienen conocimientos técnicos de
software de desarrollo de realidad virtual.

D8 - No se tienen conocimientos técnicos de
hardware de realidad virtual.

D10 - No hay proteccion de derechos de autor
o intelectual.

D201 - Crear un proceso de busqueda y
participacion en los concursos que proveen
donativos de fondo perdido para generar
fondos continuamente.

D202 - Desarrollar productos con realidad
virtual para otros mercados que generen
ventas y flujo para la empresa.

F201 - Proteger el desarrollo o adquisiciones
posibles.

D2A3 - Desarrollar productos con realidad
virtual para otros mercados que generen
ventas y flujo para la empresa.

D2A1 - Aprovechar los convenios actuales
para obtener fondos, voluntariado o
conocimiento en el desarrollo de realidad
virtual.

*Al ser una A.C. sin fines de lucro, las ganancias de vender la aplicacién deben ser reinvertidas

en la mejora de la misma.
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Roadmap Tecnologico

Roadmap Tecnoldgico de los avances en realidad virtual y derechos de los nifios que

afectaran a la empresa.

MERCADO

OPERACION

TECNOLOGIA

Impartir el
taller 3 en
escuelas

primarias

Sistema de

Capacitacion en el
uso de RV

clones en

Capacitacion en
desarrollo de RV (Unity o
Unreal)
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Viabilidad financiera

A Toda Voz, A.C., ya que es una organizacion sin fines de lucro, funciona a través de los
fondos que se consiguen participando en concursos. Anteriormente ya ha conseguido fondos para

proyectos anteriores y su funcion general desde que nacio.

Para la aplicacion de la realidad virtual fue necesario hacer un célculo de la inversion
requerida, la cual es de $518,739.80 pesos mexicanos, de los cuales $144,255.80 son por
concepto de coinversion por parte de A Toda Voz A.C., siendo el resto, $374,484.00 pesos

mexicanos, los fondos solicitados.

Se hizo una solicitud inicial con la descripcion de la propuesta (Anexo 4), para una
convocatoria del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes, por medio de un concurso, el cual,

lamentablemente, no se obtuvo.

Se intentd participar en un programa de fondeo de HP Foundation, de la compafia
Hewlett Packard Inc., que apoya con fondos a proyectos cuyo proposito sea incentivar la
educacion a través del uso de la tecnologia, con énfasis en poblaciones minoritarias y segmentos

como nifios, mujeres, comunidad LGBTQ o personas con discapacidades.

Se participd en otro programa, llamado 40 Days of Doing Good, también de

Hewlett-Packard Inc, de HP Foundation, con un requerimiento, que solicita que al menos cinco
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empleados participen como voluntarios en algun taller ofrecido por la organizacion A Toda Voz.
El programa 40 Days of Doing Good, que es una campafia anual para motivar el ejercicio
colectivo con el fin de apoyar a comunidades locales a través del voluntariado. Primero se
trabajo con una persona de Hewlett-Packard Inc, integrante del comité de impacto social, para
llevar a cabo el registro de la organizacion y la propuesta. Posteriormente se recibié de la misma
persona, el tres de marzo de 2019, la confirmacién de la participacion de nuestra propuesta en el

programa.

El nueve de mayo de 2019 se recibio de la misma persona, la noticia de que la propuesta
de Escucha Mi Voz habia ganado el primer lugar, siendo la propuesta que gané el monto mas
alto del programa 40 Days of Doing Good. Con este proyecto también se gano el premio de la
categoria “Individual” por la participacion en 40 Days of Doing Good, entregado durante un
evento interno que se celebra cada afio. Se gano un tercer premio en la categoria “Por el uso mas
creativo de la tecnologia en una actividad de voluntariado” entregado durante un evento de un
programa que reconoce a los voluntarios que hicieron contribuciones significativas. Actualmente
estd siendo evaluado para ser publicado en el “Sustainable Impact Report” de HP Inc.

Liga: https://www8.hp.com/us/en/hp-information/global-citizenship/index.html

El siete de junio de 2019, se llevd a cabo el taller requerido para la participacion. Se
tuvieron algunas juntas previas para la organizacion, se consiguid el material necesario como la
documentacion para operar la aplicacion de realidad virtual, visores, smartphones, controles,

entre otros, y finalmente se impartio el taller, los detalles son los siguientes:
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Nombre de la actividad: Taller de creatividad social

Lugar: Centro Administrativo Tlajomulco 45640 Tlajomulco de Zuiiiga, Jal
Fecha: 7 de junio 2019

Horario: 10:00 a 11:30 a.m.

Numero de personas voluntarias: 8 a 10
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Seleccion de software

Se hizo una estimacién previa del costo de contratar el desarrollo del del recorrido
virtual, donde el resultado fue de un costo de $132,240 pesos mexicanos. Finalmente, como
opcion a largo plazo o como una fase posterior de la propuesta, se estimo el costo de animar el
recorrido, en un principio tan sélo animar los posters y el calculo en las distintas empresas fue de
alrededor de cincuenta mil pesos mexicanos por cada poster. Considerando lo anterior y que la
asociacion tiene que adquirir los fondos econdomicos mediante la participacion en programas de

apoyo monetario, se busco la manera de reducir el costo al minimo posible.

Aprovechando el convenio de la asociacion A Toda Voz A.C. con el ITESO y éste a su
vez con la compaiia de computadoras e impresion, Hewlett-PAckard Inc., se contacté tanto al
comité de Impacto Social como al comité¢ de Gaming con el fin de participar en algin programa
de apoyo econdémico y de encontrar voluntarios para la propuesta de desarrollo tecnolédgico. El

resultado fue el siguiente:

1) Un empleado de HP Inc., se ofrecié como voluntario para el desarrollo del modelo 3D,
para la prueba piloto del recorrido virtual (Anexo 5),
2) se particip6 en el programa de donacion econdmica HP Foundation,

3) se particip6 en el programa de donacion econdmica 40 Days of Doing Good.
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El empleado voluntario, de HP Inc., tiene experiencia en modelado 3D en los software
Sketchup y 3Ds Max, contando con mas experiencia en el primero de éstos. Se busco la forma de
convertir o trasladar un modelo 3D tanto de Sketchup como de 3Ds Max, como de cualquier otro
modelador en 3D y se encontraron diversas herramientas y formas de lograr ésto. Al haber
multiples opciones para lograrlo y con la experiencia que tiene el empleado voluntario en

Sketchup, se opto por crear el modelado con éste.

La primer herramienta utilizada para intentar convertir el modelo en 3D a un recorrido de

realidad virtual fue Modelo (https://modelo.io/). Modelo tiene tanto la app para computadora

como para smartphone, a través del navegador web, lo cual permite ver tus modelos en el celular.
Después de varios intentos, se concluyd que ésta herramienta no lograba bien el objetivo.
Modelo permite utilizar una cuenta gratuita con ciertas limitaciones y mejorar la cuenta cuesta

aproximadamente $16,800 pesos mexicanos anuales.

En segundo lugar se intentd con la herramienta Kubity (https:/kubity.com/), que

funciona de manera similar que la anterior y hace mejor el trabajo, pero no se logré el resultado
deseado. Esta herramienta cuenta con un periodo de prueba de 14 dias, posteriormente comprar

la cuenta cuesta alrededor de $7,500 pesos mexicanos anuales.

Al ver que no se logro el resultado esperado con las herramientas anteriores que deberian
automatizar el proceso, se tuvo que elegir un motor de desarrollo de videojuegos, las dos

opciones gratuitas y ampliamente conocidas en el mercado son Unity y Unreal. Se prefirid
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utilizar Unity para éste caso, ya que la prueba piloto seria para smartphone con sistema operativo
Android y este motor de desarrollo de videojuegos se especializa en videojuegos para el sistema

operativo Android.

El empleado voluntario, de HP Inc., para el desarrollo del modelo 3D en Sketchup,
invirtié alrededor de 10 horas (Anexo 5). Posteriormente se invirtieron alrededor de otras 20
horas para mejorar el modelo 3D y otorgar un mejor “look and feel” al usuario final, sin haber

tenido conocimiento previo sobre la utilizacion de este software (Anexo 7).

Finalmente, sin tener conocimiento previo sobre la utilizacion la herramienta Unity y
después de enfrentarse con multiples retos, en el desarrollo de la aplicacion de realidad virtual se
invirtieron alrededor de 80 horas para lograr completar una aplicacion funcional para la prueba

piloto (Anexo 8).

Se comenzd con la version 1.0 de la aplicacion que funcionaba con Google Cardboard y
tenia algunas limitantes porque este visor no cuenta con soporte a la cabeza, es decir, hay que
sostener el visor con al menos una mano todo el tiempo, ademas de contar con solo 1 boton

funcional.

En este momento ya se cuenta con una version 2.0 que funciona con cualquier visor con
soporte a la cabeza, es decir, que no se tenga que sostener con las manos, porque tiene ademas

soporte para control de Xbox One, de PlayStation 4 y para raton y teclado. La version 2.0 tiene 4
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funciones en cuanto a movimiento (caminar, correr, brincar, girar la cdmara) con los controles o
raton y teclado, pero €stos cuentan con mas de 10 botones funcionales, lo que da opcion a escalar

las posibilidades de interaccion dentro de la aplicacion.

La version minima capaz de procesar realidad virtual, segun las especificaciones minimas

recomendadas por Google VR (2018), la empresa que desarrolla el sistema operativo Android, es

la version Android 4.4 'KitKat' (API level 19).
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Seleccion de hardware

En la actualidad, la realidad virtual es un mercado emergente y de crecimiento rapido.
Segtn una noticia en Forbes (De La Vega, Fernando., 2016), los inversionistas buscan respaldar
compaiias de realidad virtual porque se espera un crecimiento en las ventas de 5.1 billones de

dolares en 2016 a 150 billones de dblares en 2020.

En este espacio temporal se estd viviendo la tercera generacion de dispositivos o visores
de realidad virtual, hablando de las compafiias mas populares en el mercado, por ejemplo, la
marca Oculus de Facebook, que inici6 con su producto Oculus Rift, ahora existe la segunda
version actualizada del Oculus Rift y estan por lanzar el Oculus Rift S (Oculus., 2019). De igual
forma, la compafiia HTC junto con Valve, lanzaron inicialmente el HTC Vive, el cudl ya esta
descontinuado, ahora esta el visor Vive, Vive Pro, Vive Pro Eye, Vive Focus y estdn proximos a
lanzar el Vive Cosmos (Vive, 2019), que sera la competencia directa del Oculus Rift S por sus

funcionalidades.

Para la seleccion del hardware que se utilizara para el recorrido de realidad virtual de la
galeria de realidad virtual de A Toda Voz A.C., se tomaron en cuenta dos premisas:

1) un visor capaz de procesar el recorrido virtual obtenido de la conversion desde el
modelo 3D de Sketchup,

2) un visor econdmico, que permita ejecutar la prueba piloto sin gran inversion.
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Para ayudar a la seleccion se elabor6 una tabla comparativa basandose en las
especificaciones de la mayoria de los visores populares disponibles actualmente (Anexo 6). Cabe
mencionar que la compania Oculus, de Facebook, se nego6 a otorgar las especificaciones de sus

productos.

Los visores, independientemente de sus especificaciones, son capaces de procesar los
recorridos virtuales, en diferentes plataformas, algunos visores solo en plataformas propias y
algunos en mdas de una plataforma. En este caso, el unico requerimiento era poder procesar el

recorrido virtual.

Google Cardboard, es un visor muy rustico y simplificado, que uUnicamente es un
armazon de carton con un par de lentes internos, lo cual presenta una ventaja sustancial y
significativa en el tema economico, pues permite utilizar un smartphone insertado al visor, el
cual es el que procesa el recorrido virtual. Esto nos permitira crear la prueba piloto del recorrido
virtual con un costo considerablemente bajo, en comparacién del costo de la totalidad de la

propuesta.
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Premios y reconocimientos

El nueve de mayo de 2019 se recibié de la misma persona, la noticia de que la propuesta
de Escucha Mi Voz habia ganado la cantidad de $8,000 usd, siendo la propuesta que gand el

monto mas alto del programa 40 Days of Doing Good.

Con este proyecto también se gandé un segundo reconocimiento en la categoria
“Individual” por la participacion en 40 Days of Doing Good, entregado durante un evento

interno que se celebra cada afio en HP Inc, celebrado el presente afio el doce de Junio de 2019.

Se gan6d un tercer reconocimiento en la categoria “Por el uso mas creativo de la
tecnologia en una actividad de voluntariado™ entregado durante un evento de un programa que
reconoce a los voluntarios que hicieron contribuciones significativas, el doce de Diciembre de

2019.

Actualmente el proyecto estd siendo evaluado para ser publicado en el “Sustainable
Impact Report” de HP Inc, en su portal de noticias para empleados.

Liga: https://www8.hp.com/us/en/hp-information/global-citizenship/index.html
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Conclusiones

La maestria faculté el aprendizaje de diversas herramientas y la importancia de aplicarlas

a proyectos profesionales en la vida real.

Las herramientas Lean demostraron la importancia de acercarse a los clientes,
permitieron que con base en multiples iteraciones e interacciones con diferentes potenciales
clientes se fuera mejorando y construyendo una idea de negocio, desde el producto minimo
viable hasta tener el producto o servicio Optimo y asegurar su venta o su éxito. Para esta
propuesta se adecu6 la metodologia ya que no es un negocio que busque una remuneracion,
porque es para una organizacion sin fines de lucro. La idea inicial fue la aplicacion de la realidad
virtual, el cual nunca cambio y a lo largo de las iteraciones se fue construyendo una solucion a
un problema que resultara viable. Al final, se encontrd una necesidad que era factible de ser

solventada aplicando la realidad virtual.

Como apoyo a mi trabajo de obtencion de grado integré los conocimientos adquiridos de

distintas materias de la maestria.

La materia de administracion de proyectos, fue base para dar inicio al proyecto de

obtencion de grado. Se elabor6 un calendario de proyecto que fue la guia de los entregables y los

tiempos de los mismos a lo largo de 4 semestres de trabajo. Para participar en los concursos para
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obtener fondos se nos fue requerido una carta del proyecto, la cual fue elaborada con base en los

conocimientos adquiridos en al misma materia.

La materia de Planeacion Tecnologica, fue la base para lograr consistencia y fundamento
en la viabilidad tecnoldgica para la implantacion. Gracias a los conocimientos adquiridos, se
recabd la informacidon, de manera correcta, de la situacion actual de la organizacion, para
posteriormente llevar a cabo una auditoria (otro aprendizaje de la materia), para evaluar la
capacidad de la organizacion de implementar la nueva tecnologia, encontrando los principales

problemas y generar propuestas de solucion a éstos.

Aprendi a hacer modelado en 3D en Sketchup, ya que inverti alrededor de 20 horas para
mejorar el modelo 3D y otorgar un mejor “look and feel” al usuario final, sin haber tenido

conocimiento previo sobre la utilizacion de este software (Anexo 7).

También aprendi a desarrollar videojuegos en el motor Unity, ya que sin tener
conocimiento previo sobre la utilizacion la herramienta y después de enfrentarme con multiples
retos, en el desarrollo de la aplicacion de realidad virtual inverti alrededor de 80 horas para

lograr completar una aplicacion funcional para la prueba piloto (Anexo 8).

La relacion con el cliente, A Toda Voz A.C., se desenvolvio de forma favorecedora y se

seguird la colaboracion voluntaria para la consecucion de la fase final de la aplicacion de
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realidad virtual. Los conocimientos transferidos por ambas partes fueron de gran beneficio y se

busca seguir con esta transmision de inteligencia a largo plazo.

Como maestro ahora tengo los conocimientos y habilidades necesarias para emprender
proyectos y propuestas de innovacion tecnologica sin arriesgar grandes inversiones, asegurando
la construccion de un producto o servicio exitoso y ademas a adquirir buenas relaciones sociales

con empresas y organizaciones para lograr la implementacion de éstos.
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Anexos

Anexo 1: Memorandum de colaboracion

2 | | -
www.escuchamivoz. L yeshi [
Gusdalsjara, Jalisco & 4 de Mayo d=l 20138 ;

Memorandum de colaboracion

El presente documento tiene como objetive dar una formalidad a la colaboracién entre A Toda
Voz, A.C.y el Ing. Ricardo Rincon en el desarrolio del proyecto que a ambas partes nos interesa
trabajar en comun.

Muesira intencion es desamoliar una plataforma o app gue nos permita exhibir obras de arie
grafico en realidad virtual, podriamos también explorar la posibilidad de utilizar la reslidad
aumentada aungue nuestra primera intencion 5 &l desarrollo en VR,

Durante el proceso pretendemos realizar un roadmap gque nos permita proyectar las fases del
desamrolio del proyecio fales como: investigacion de técnicas, factibilidad de produccion y
tiempos de la misma, andlisis de costos y optimizacion de los recursos, finalmente, presentacion
ante prospectos para levantamiento de fondos y posibles alianzas que potencialicen la
realizacion final del provecto asi como su comercializacion.

Mosotros pensamos que es factible realizarlc por fases y sugerimos en primera instancia la
siguiente que contenga:

1.- Proyectar un plano del espacio minimo requerido en 1a realidad.

2 - Proyectar diferentes ideas de planos (imagenes) del entorno virtual gue deseamos lograr.

3.- Elegir 1 sola o hasta 7 obras graficas (carteles) para desarroliarias en esta plataforma y qgue
sirvan para:

a) Realizar un guion de la historia que deseamos contar con cada obra

b} Localizar a partir del misma los recursos t&cnicos, humanos y materiales necesarios
para contar la historia

¢} Levantar informacion de posibles proveedores para cubrir las necesidades gue surjan

di Ver la posibilidad de realizar o producir esta primera fase

&) Ajustar lo necesario para oplimizar recursos materiales y humanos

f) Cwe funcione como proyecio de maestria

Q) Qe nos funcione como muestra para el levantamiento de los fondos v posibles alianzas

h) Proyectar y explorar las posibles formas de comercializacion y sostenibilidad

Tres estructuras a desarrollar

1.- Estructura de Contenido: Entendiendo como contenido lo que se va a mostrar dentro de |a
“galeria® desarmoliada en VR, tanto desde e punto de vista grafico como de contenido en
vinculacion con la difusion y concientizacion en materia de derechos humanos. En esta parte el
contenido sera provisto por Escucha mi Voz asi como por los posibles desarrolladores de
renders u ofros desarrollos visuales gue sean necesarios. Desde el punto de vista del confenido
en materia de derechos humanos contamos con una fuerte alianza v vinculacion con la
Comision Estatal de Derechos Humanos del estado de Jalisco, asi como con diferentes
iniciativas de la sociedad civil como el Museo Memona y Tolerancia en la CONX, el Instituto
Mexicano de Derechos Humanos v Democracia AC asi como el depariamento de Derechos
Humanos de la Universidad Iteso con el Dr. Carlos Peralta con quienes ya hemos trabajado.

Aw. Toreros Sur 1018, Guadshepe Jardin, 45030. Guadalsiara, Jalisco. Mexico. 1
Teléfono ((33)3125-2153. Mduil (04433)1201-4803 e-mai contactoi@escuchamivez org
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www.escuchamivoz.org Lteglibe i

Requeriremos tambign un guidn para contar la(s) historia(s) o crear el hilo conductor a
desamoliar denfro de la VR y que funcione como la guia para el espectador y & desarrollo
mismo dentro de la VR. En esta parte contamos con el escritor Jorge Fabregas, premio nacional
de dramaturgia 2008, uno de los autores con mavor cantidad de obras de teatro montadas en el
estado de Jafisco v ofros estados de la Repdblica v primer mexicano en ganar &l premio
internacional INVENCIONES de narrativa infantil v juvenil 2013 con su novela LA GRIETA de
literatura fantdstica, tiene 19 libros piblicados en diferenies editoriales.

2.- Estructura técnoldgica: conformar el equipo que desarmrolie en VR lo gue dicte la estructura
del conienido, entendiendo que, aparte de los careles, pudieran ser provecciones de
arquitectura, animacion 30 o video.

J.- Estructura de sostenibilidad: Tendremos que caminar a la par para desarroflar
cofizaciones y ajustar el guion para hacerlo factible y atraclivo para: pafrocinadores,
inversionistas v posibles clientes. Posibilidades vislumbradas por ahora: La Secretaria de
Educacion Jalisco o inclusive a nivel federal, Universidades, Escuslas. la CHNDH, & mismo
Museo Memoria v Tolerancia u otras galerias vy museos, empresas de tecnolegia: el mismeo HP,
Compusoluciones u ofras. Empresas gue tengan que ver con entretenimiento en espacios
publicos: Cinepolis, Cafés, librerias, u ofros no vislumbrados por ahora.

Ambas partes entendemos que esta colaboracion obedece a un fin comdn v que actuamos sinl
dolo. Declaramos que no fenemos una relacion laboral sino de colaboracion por mutuo acuerdo
¥ 5in coaccion.

LOG Claudia Tello
Fundador Escuchs mi Voz

Educamas, insgirameos e indignamcs...con imagenes.
wiwnw escuchamivoz.org
uchamivoz.
[0123)3125-2153 - 045 33 1251 - 45853
Zapopan, Jal. México.

Aw. Torerns Sur 1018, Guadahpe Jardin, 45020, Guadalsiara, Jalsco. Mexico. 7
Teléfong (1133)3125-2153. Mduil (04433)1201-4802 e-mai- contacto@escuchamivz oo
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Anexo 2: Plano de la galeria
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Anexo 3: Entrevistas para la auditoria

1.Exactamente a alumnos de qué grado y qué edad se imparte estos talleres educativos?

Va desde los 4 afos hasta 12 afos de edad, en ocasiones puede ser a nifios de secundaria o
incluso preparatoria y universidad.

2.A cuantos alumnos, escuelas, salones se imparte?

En los talleres que hemos llevado a cabo hemos atendido hasta 38 alumnos por salén y hemos
recorrido aproximadamente 30 escuelas, en cada escuela hemos recorrido 3 salones.

a.Desarrollan un plan y un recorrido en el que se incluyen 30 escuelas?

Si, la secretaria de educacién Jalisco es la que da la direccion y teléfono de las
escuelas donde quieren que hagan los talleres y la organizacion se pone de acuerdo
directamente con los talleres. Con la realidad virtual seria comunicarse con la secretaria
y decirles de la aplicacion de realidad virtual, se quiere llevar esta nueva metodologia y
experiencia para medir a través de una encuesta cuales son los conocimientos que los
nifios tienen sobre los temas de los carteles que se van a exponer. Por ejemplo, sobre
migracion, seria primero medir o sondear el conocimiento que tienen los nifios sobre el
mismo. Tambien puede hacerse con secundarias y preparatorias y después se hace el
recorrido. También se mide posiciones personales. Lo que hace el cartel es sensibilizar
acerca del tema. La gente puede saber los datos o cifras duras, que son los niumeros,
por ejemplo, la cantidad de migrantes, y otra cosa diferente es “sentir” el cartel.

b.En cuanto tiempo (dias, semanas, meses) recorren las 30 escuelas.

Depende de la disponibilidad de las escuelas. El lote de 90 talleres se hizo en 1 mes.
Podria recorrerse hasta en dos meses.

c.Cudl es el promedio de escuelas por cada taller (no se si debo llamarle
proyecto)?

Van tres talleres. El primero fueron 4 micro talleres en zonas vulnerables (bajo poder
adquisitivo y alto nivel de delincuencia); el segundo fueron brigadas culturales, se
impartid en 15 bibliotecas de Zapopan, que sirvi6 ademas para que las bibliotecas
incrementaran su promedio de visitas.

d.Quién y como se deciden las escuelas y salones a recorrer?
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Contestado en la 2b.

3.Quién lo imparte, cuantos voluntarios o maestros se necesitan impartiendo la clase o
taller?

Los hemos impartido 3 personas diferentes. La necesidad para cubrir adecuadamente cada
taller es de 2 personas por taller de los siguientes perfiles: 1 coordinador senior y otro junior
que lo auxilie y levante informacion del desarrollo del taller y lo documente.

a.Qué conocimientos, habilidades, certificaciones, grado de estudios, etc., debe
tener el coordinador senior y el junior?

El coordinador senior debe tener conocimientos en manejo de grupos. El coordinador
junior es un educador.

b.Como validas que estan capacitados para educar a ninos y como validas que
estan capacitados para educar en ddhh?

La parte tedrica esta desarrollada por un especialista en derechos humanos.
c.Qué informacion levanta y documenta?

Los nifios sufrieron de alguna amenaza o de algun acoso, pero no saben que se llama
“‘amenaza” o “acoso”, solo identifican que se sienten agredidos, se sienten mal e
inseguros. Se les ensena que si estan sufriendo violencia y se les dice como se llama,
es decir, se verbaliza. Los nifios si externaron que sufren alguno de estos casos e
incluso la organizacién ha llegado a levantar denuncias que nunca nadie habia
levantado. Cuando un niflo ha sido amenazado o acosado por un padre violento y éste
se entera que su hijo va a ser educado en derechos humanos, el padre violento
amenaza al maestro y hay maestros que incluso se han tenido que ir del estado. Hay
nifos que son violentados por padres, hermanos, abuelos, etc., y nifas que son
violentadas por comparieros en la escuela.

Todo lo anterior se anota, se levantan nombres y esto se informa a la Secretaria de
Educacion Jalisco. También se anota los casos que descubren los maestros y que no
tiene el apoyo del director o coordinador de area (conjunto de escuelas). También se
hacia un trabajo de sentarse con los profesores que dan clases en distintas escuelas y
hay casos de abuso y violencia de los alumnos a los maestros.

La unica institucidn que apoy6 un caso de abuso sexual y de violencia fue Ciudad
Nifiez, que es un programa del DIF. Ciudad Nifiez s6lo permitié levantar los casos “mas
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graves” para evitar que se levante el indice (de eso se trata). Es peligroso levantar los
reportes porque en estos casos no se puede levantar denuncia anénima.

No se le puede pedir a un nifio que es abusado cada noche por su padrastro que sea
capaz de asimilar una prueba enlace. Una nifia de 5 afios es violentada por su mama,
no dejandola ir a la escuela por cuidar a su hermano pequefio. Cuando la nifia va a la
escuela es la nina mas feliz del mundo. Hay nifios que durante el taller se dan cuenta
que hay otras formas de vida porque sélo conocen una forma de vida violenta. El taller
les ayuda a darse cuenta que en el momento que ellos decidan pueden tomar esa otra
forma de vida que sale en el momento, durante el taller. Otro de los casos mas graves
fue una nifa que dibujé un abuso sexual, que también se documenta.

Se les pide durante el taller, que dibujen un monstruo, donde los condiciones son no
dejar que el monstruo no los atrape y que el dia de mafiana no se conviertan en ese
monstruo. Ha habido adultos que se interesan por la dinamica y han dibujado sus
propios monstruos explicando que es un pariente.

La realidad virtual es primera vez que se va a utilizar con nifios que rara vez tienen
contacto con la tecnologia y la finalidad es posteriormente lograr medir las emociones,
como el ritmo cardiaco, la respiracion, la cantidad de tiempo que mira un cartel o la
cantidad de veces que regresa a mirar un cartel, dejar comentarios virtuales en el
momento, lo que un espectador siente durante el taller, etc. No hay una herramienta de
medicion ni una estructura. Se vio la posibilidad de animar los carteles y otras opciones,
pero es muy costoso.

Levantar la cantidad de nifios que se expresaron y lo que los nifios expresaron durante
y al finalizar la parte tedrica, durante y al finalizar la parte del dibujo y levantar cuantos
mas salieron durante o al finalizar el recorrido virtual. Tal vez ningun nifio se siente
identificado con lo que vio durante la galeria. Incluso intercambiar el orden en la
estructura del taller, primero hacer el recorrido virtual y luego el dibujo del monstruo.

4.Cuantos guiones necesitas? No creo que se hagan las mismas actividades con nifios
de 6 (1° de primaria) afios que con niios de 12 afios (6° de primaria).

Un sélo guidn es el que hemos utilizado, la base es la misma y ha funcionado. El Unico tema
que hemos dado en mas de 90 talleres es sobre la violencia intrafamiliar.

5.Cuantos artistas necesitas que envien sus disefos y cuantos disefios o pdsters por
artista recibes?

No es precisamente que se "necesiten" (hablando del concurso, ya no de talleres), pero por
ejemplo para montar una exhibicién se requieren minimo 30 carteles y en promedio cada
disefiador manda de uno a 3 carteles. Esto no tiene nada que ver con los talleres que hemos
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impartido donde la grafica se desarrolla de hecho en el taller. El objetivo de la galeria en VR es
llevar las exhibiciones con los carteles de los concursos a las aulas pero son dos cosas
completamente diferentes.

6.Cuantos diseios o pdsters necesitas para un guion?

Los carteles no se necesitan para ningun guién... los talleres que hemos dado son de temas
especificos como la violencia familiar y la grafica se desarrollé EN los talleres y los carteles no
han recorrido los talleres aun pues éstos son los que entran del concurso a nivel internacional y
son de disefiadores profesionales, mientras los talleres son nivel basico salvo los de
universidad.

7.Cuales son los requisitos de los disefos o posters para ser admitidos?

Los carteles que entran son del concurso internacional y son los que queremos llevar a la
galeria en VR... no son de los talleres que damos en escuelas de educacion basica. Tienen
especificaciones técnicas claras y deben desarrollar el tema lanzado en nuestra convocatoria
afno con ano. Ahora bien, ya teniendo la galeria en realidad virtual la idea justamente es subir
mas grafica que bien podria ser la que se genera en los talleres aparte de la del concurso.

8. Quién y como califican un péster para ser admitido?

En el concurso un jurado internacional.

9. Como deciden qué poster si puede servir para ser mostrado a ninos?

Por nuestra propia experiencia en las exhibiciones los nifios los comprenden, pero para efectos
de llevarles las colecciones tanto los de violencia intrafamiliar, como la de los derechos de los
nifios y Enciende una luz, relativa a la esperanza son adecuadas. La parte ética de los talleres
de violencia intrafamiliar fue desarrollada por una especialista en talleres para nifos de la
universidad lteso que en aquel entonces estaba dentro del departamento de DDHH de la
universidad.

10. Qué y cuantas actividades realizan durante el taller?

Dos, una parte tedrica y otra de representacion gréfica.

11. Quién y como interpreta los posters? Los artistas mandan su propia interpretacion?
Exacto, los artistas en el concurso nos envian su propia interpretacién y eso es lo que

buscamos, que
haya diversidad de expresion.
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12. Cuantos y cuales derechos humanos le presentan o les enseifian a los nifios? Todos
los derechos humanos le ensefan a los nifios, incluidos en materia penal, juridica, etc.?

Los derechos humanos se ensenaron soélo en 4 talleres en el 2014, en los talleres con nifios
unicamente hemos abarcado violencia intrafamiliar, el derecho a la ciudad y la recreacion y el
uso de la bicicleta. Los DDHH humanos que abarcamos en esos talleres son los descritos por
la ONU para la infancia,

13. Se basan en los derechos humanos universales, en la ONU en la CNDH?

En la carta universal de los DDHH de la ONU para el concurso. OJO: en nuestro concurso
internacional no participa la categoria de nifios, Unicamente han participado en uno que
lanzamos el afio pasado a favor de la via recreactiva de Zapopan.

14. Qué leyes, reglas o normas usas para protegerte a ti, a los artistas, a los voluntarios,
etc.?

Unicamente utilizamos su arte para lo convenido: exhibiciones, promocién y difusién y al entrar
a la convocatoria y enviar su arte ellos expresamente nos prestan su arte para estos fines.

15. Por ejemplo, en la convocatoria actual dice: “11.- Al enviarnos tu cartel a este
concurso, admites ceder los derechos a: A Toda Voz, A.C. para que tu(s) cartel(es) sean
utilizado(s) para ser exhibido(s), promovido(s), difundido(s), y/o publicado(s) en
cualquier medio impreso o electréonico, con fines de educacién, promocién, difusiéon y
recaudacion de fondos para todas las actividades relacionadas con este concurso.” El
autor firma en algun momento algun documento?

No, unicamente al dar click lo estan aceptando. A menos que vayamos a comercializar
entonces si les enviamos un convenio que nos firman.

16. Cuanto dinero necesitas para impartir el taller educativo?

Repito, esto nada tiene que ver con el concurso internacional, para un microtaller de 1 hora 30
minutos el costo es de 4,000 con material incluido para 30 nifios y con los 2 instructores.

a.De dénde se obtienen los fondos para el microtaller y para el taller o proyecto
completo (hasta 30 escuelas y hasta 3 salones de hasta 38 alumnos)?

El dltimo taller lo pagé el programa Escuelas de Calidad y los otros talleres los pago el

Ayuntamiento de Zapopan. Espera que con la realidad virtual también se interesen las
empresas.
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17. Tienes documentos que muestren los estados financieros, contables y/o
presupuestos para estos talleres educativos que demuestren ésta informacion?

Estados financieros Si, pero creo que estas confundiendo talleres con concurso, los talleres
son temporales y no se exhiben los resultados a diferencia del concurso internacional. Lo que
queremos llevar a las aulas en la galeria de VR son los carteles de nuestros concursos
internacionales quiza con algun taller muy parecido al de violencia intrafamiliar.

AUDITORIA
Parte 1

1.Metodologia o sistema de educacion. (Hablar sobre qué sistema educativo utilizan y
como éste tiene validez)

Juego ludico para verbalizar, se empieza con un cuento que se llama “El Monstruo”, los nifios
no saben de qué se trata el taller, donde al final se le pide al monstruo que se vayay los deje
en paz, después se les pregunta quién es el monstruo y en realidad es el papa, pero los nifios
diferentes respuestas. Aqui solo hay observacion, no se levanta ninguna informacion.

Después con una sopa de letras se ven las palabras amenaza, manoseo, acoso, etc., es decir,
todos los tipos de violencia fisica y emocional. Con esto se puede saber qué tan familiarizados
estan los nifos con estas palabras y qué concepto tiene de éstas. También aqui sélo es
observacion.

2.Material teérico. (Hablar sobre como presentan el material teérico a los nifnos)
Contestado en la 1.

3.Material grafico. (Hablar sobre qué hacen o cémo le presentan el material grafico a los
ninos.)

Se documenta con una tablet los monstruos y los nombres de los nifios. Hay nifios que no se
saben sus apellidos. Hay maestros que tampoco se saben los nombres de los nifos o los
llaman diferente a su nombre.

4.Evaluacion y levantamiento de informacion final. (Hablar sobre cémo levantan
informacion, cuales son las evaluaciones psicométricas/psicolégicas o como obtienen el
resultado del "impacto” que tuvo en el nifio, c6mo saben que "crearon conciencia” o si
solo se trata de ensenarles sus derechos, como saben si aprendieron o si haran uso de
ellos, como evalian si un nilo reconoce que esta en una situacion donde violan sus
derechos, etc.).
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Se necesita una estructura robusta. El taller habla de un tema que esta ahi, latente, pero no se
habla por miedo a que se vaya a violentar. La organizacién es un tercero que llega a ser el
parteaguas y a demostrar que hay otra forma de vida y que no deben repetir lo que les hacen.
Ayudan a que puedan diferenciar. Esto se sabe con lo que dicen durante el taller. Salen casos
de bullying también, por ejemplo, a dos nifios con tendencia homosexual, que no esta
documentado. Si esta documentado el nimero de nifios, casos y sus comentarios. El area de
pedagogia de la SEP esta saturada. Se buscd hacer un PAP del ITESO, de psicologia, de
manera permanente. También se pueden levantar reportes por parte de los maestros donde
sus directores o coordinadores no apoyan.

Una posible métrica o criterio de éxito es que se haya podido levantar al menos un reporte de
un nifio al que le hayan violado alguno de sus derechos.

Se les da una tarjeta con teléfonos a donde se pueden comunicar si el nifio o alguien conocido
saben que les han violado sus derechos, al final del taller, pero nunca se ha comunicado nadie
posterior al taller. Los maestros prohibieron que se entregaran las tarjetas porque saben que un
papa violento puede ir a violentar a la escuela.

Ellos no hacen seguimiento posterior al taller por el riesgo.

5.Maestros, educadores o tutores. (Hablar sobre qué preparacion tienen)

Contestado anteriormente.

6.Realidad virtual (qué sabe de realidad virtual, qué conocimiento tiene sobre la
efectividad de usarla como método educativo y que conocimiento tiene sobre su
efectividad en ninos, etc., como va a impactar o mejorar el proceso de aprendizaje, qué

evidencias conoce, etc.)

No ha probado la realidad virtual en el ambiente educativo. Sélo lo que ha visto que hace
Oculus. Experimento de la rana.

7.La posibilidad de atender a un taller. El problema que veo aqui es que no son
recurrentes, voy a ver cuando es el préximo.

No la hay. Funciona bajo oferta o demanda.
Parte 2

1.Cual es el objetivo del taller en términos de aprendizaje, qué pretende lograr con la
experiencia y como lo medira?

Contestado anteriormente.
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2.En qué se fijan los evaluadores?
Contestado anteriormente.
3.Cual es la reaccion o desempeno de los ninos en el taller que se espera?

En el momento que se les da el material los nifos se empiezan a expresar y no se tiene el
menor problema, en general todos los nifios se expresan, sean o no violentados y si un nifio no
se expresa, que es raro, se le pregunta personalmente.

4.Como sabe que el taller funciona o es exitoso?

Ver la comprension de los nifios con respecto a la violencia, de esto te das cuenta porque un
nino sabe decirte si sus familiares son “buena onda” o si no, ademas usualmente estos nifios
son los que no tienen problema para socializar, hablar, jugar, etc.; un nifio con violentado
generalmente es identificado como un nifio problema o son extremadamente introvertidos,
tristes, rechazados por el grupo, etc. Darse cuenta que ellos ven que tienen la capacidad propia
de decidir. Que vean que a pesar de esto van a crecer como persona y que no tienen que ser
asi. Vierten lo que sucede en su casa y se puede hacer un levantamiento de informacién.

Se puede encontrar también es un comun denominador, tal vez por area, por sexo, por edad,

por  nivel socioecondmico, etc., o también un comun denominador en
conductas/comportamientos.
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Anexo 4: Descripcion del proyecto

www.escuchamivoz.org i E

Guadalajara, Jalisco a 11 de Mayo d=l 2018

Creacion de un espacio en Realidad Virtual

Para exhibiciones de cartel con arte grafico social

Carta de Motivos:

La realidad virtual es ya una reafidad. En México apenas empiezan a explorarse las infinitas posibilidades de esta
hemamienta gue, estamos seguros, revolucionara la fooma de crear, apreciar, conocer y divulgar dieferentes
formas de expresion artistica, desde la realizacion de bocetos hasta las formas finales de presentacion ante
publicos diversos. A Toda Vioz AC, a través de sus T afios con el proyecto Escucha mi Yoz, el cual es un concurso
de cartel social a nivel intemacional, cuenta con una basta coleccion de carteles donde a través del arte de la
grafica se divulgan los derechos humanos y espitiru de civismo en galerias, escuelas, eventos de organizaciones
de la sociedad civil, donde los espectadores REFLEXIOMNAMN su comportamientoc de cara a estos temas.
Vinculando la expresion artistica desde la grafica con temas de interés social, que es mi especialidad, con la
tecnologia de la realidad wvirtual lograremos un impacto mayor, definitivamente contar con el apoyo de una
institucion como el FOMCA para este desamollo resultara de gran valor para el proyecto y ayudara a lograr una
sinergia y compromiso de divulgar el proceso de creacion y resultados del mismo con la sociedad con temas de
primera importancia en aras de lograr una convivencia mas humana, un transitar sin atropsllar nuestros derechos
y fomentando el respeto. Todo esto conjuntando el arte v [a tecnologia gue nos lleven a una profunda refiexion
creando una experiencia dnica en realidad virtual. El fondo econdomico es necesarnio para el desamollo asi como la
vinculacion con el FOMNCA podra catapultar el proyecto de México para beneficio de su propia sociedad.

DESCRIPCION DEL PROYECTO

ANTECEDENTES.- A Toda Yoz, A.C. tiene ya 7 afios de experiencia vinculando dizefiadores a mivel mundial,
incluido por supuesto México, en una sere de exposiciones de cartel en diversos espacios de suma importancia
en diferentes ciudades en el interior de la Republica asi como en otros paises. Hemos venido organizando un
concurso intermmacional de cartel cada afno desde el 2012 hasta la fecha de forma ininterrumpida, les llamamos:
Campafias de educacion en favor del civiemo y los derechos humanos a través del disefio. Elegimos un tema a
desarrollar en favor de lo DDHH o educacion civica cada afo y nos llegan carteles actualmente ya de los 5
continentes. Contamos ya con 7 colecciones con los temas:. Una verdadera democracia (25 carteles), Vencer la
impunidad (50 carteles) , Defiende tus derechos humanos (S0 careles), Violencia intrafamiliar (S0 carteles) |
Todos somos migrantes (S0 carteles) y Soliamos Ser nifios (53 carteles). Asi mismo se han impreso postales con
todos estos carteles y se han difundido en escuelas, universidades, en eventos de vinculacion con iniciativas en
favor de los derechos humanos, en favor de la igualdad y en eventos culturales. Muestras exhibiciones han llegado

a: el Museo Memona y Tolerancia en la
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CDOMX, la Presidencia Municipal de Zapopan, Open Center of the Arts en Chicago EEUU, la galeria de 5
independientes GAP en Tabriz, Irdn, la embajada de México en Ifanda, e Museo de los pintores Oaxaguefios,
diversas universidades como &l Heso en Guadalajara, la Universidad de Guadalajara en mas de 10 diferentes
planteles, Universidad Ibero COMX, La Salle en Leon, La Universidad Anahuac en Querétaro, el Centro Cultural
Constitucion en Zapopan, e Tower Bridoe Intemational Poster Exhibition en la provincia de Hebei, China, la
Camara de Senadores en la ciudad de México, el Congreso de la Unidn en ‘eracruz, la empresa
Compusoluciones, el Museo Trompo Magico en Zapopan, La Comisicn de Derechos Humanos en Puebla y en
Jalisco, entre oiros importantes foros v espacios.

PLANTEAMIENTO.- Ahora es momento de aprovechar la realidad virtual para exhibir esta grafica y fevarla al

siguiente nivel en donde podamos crear un ambiente de mayor sensibilizacion con la poderosa hemamienta de la
realidad virtual (VR) v tener la posibilidad de que sea aln mas accessible y con una experiencia mas rica de lo que
hemos podido lograr con nuestras exhibiciones en la realidad. El desamollo de tener una sala virtual nos permitira
ademas acercar este conocimiento a poblaciones que generalmente tedrian poca o nula posibilidad de conocer
una exhibicion de carteles no Gnicamente en la realidad.._sino en una experiencia de realidad virtual. En la
actualidad la educacion civica y de respeto a los derechos humanos asi como su difusion es imperafiva en
diversos espacios, uno de ellos es en las escuelas, nosotros hemos utilizado el poder de la imagen grafica para
alcanzar la conciencia de las personas a través de los carteles de nuestras colecciones, hemos ademas impartido
cientos de talleres creativos en escusias y bibliotecas piblicas Nevando el mensaje de algunas de nuestras
ediciones, sin embargo, por logistica y por produccion de los carteles no hemos alcanzado a toda la poblacion que
quisieramos. La realidad virtual nos permitird no solamente alcanzarla, sino magnificar el impacto en sus mentes
en aras de concientizar la importancia que tiene la responsabilidad de cada persona en sumergirse en una
refliexion profunda y todo esto fusionando varias disciplings: el arte de la grafica v el poder de sus imagenes, la
psicologia al medir el impacto que causard estar expussto a una exhibicion de carteles con estos mensajes
desarrollados a partir de un tema especifico en combinacion con la retorica v el arte grafico y, ademas, con esta
nueva tecnologia, ¥ es en este punto donde entra la ditima de las disciplinas: las tecnologias de la informacion, en
el desarrollo del proyecto en realidad virtual.

MARCO TEORICO.- Seqgun un estudio realizado por el Massachusetts Institute of Technology (MIT) publicado en
la revista cientifica Attention, Perception, and Psychophysics, el cerebro humano es capaz de procesar imagenes
en tan solo 13 milésimas de segundo. El diario El Pais publicd el 24 de enero del 2015 en su edicién dedicada a la
CIEMCIA, un articulo titulado “Una Jerarguia casi universal de los 5 senfidos” donde menciona que, la
investigadora del Instituto Max Planck de Psicolinglistica y coautora de la investigacion, Asifa Majid menciona
que: “casi el 50% del cerebro esta dedicado al procesamiento visual. Diversos autores de marketing reconocen
que las imagenes son el éxito de plataformas exitosas como Pinterest o Instagram y son aprovechadas para el
posicionamiento de productos. Aseguran también que la capacidad de retencion de la informacion tiene bos
siguientes porcentajes: recordamos el 80% de lo que vemos, el 20% de lo que leemos y el 10% de o que
escuchamos. De ahi que las imagenes se hayan convertido 2n la hemamienta mas ponderosa de las redes
sociales actuaimente.
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JUSTIFICACION.- Creemos que, la creacion de una galeria en realidad virtual nos permitira: 1) llevar

del auto comportamiento civico v de respeto a los derechos humanos a un nivel de mayor profundidad de
reflexion, mismo que mediremos en la fase de divulgacion. 2) nos permitira transportar los carteles a lugares que
no han tenido la experiencia de nuestras exposiciones v ademas con una experiencia unica 3) Mecesitamos el
recurso del estimulo para el desamollo de la plataforma y la divulgacion 4) A nuestra sociedad le unge sumergirse
en una reflexion profunda de su comportamiento, las imagenes pueden ser de gran ayuda para crear conciencia y
mejorar el actuar una persona.

OBJETIVOS GEMERALES.- Generar una aplicacion de realidad virtual donde se tenga |a posibilidad de recomer
una galeria de carteles que pueda ser aimentada de manera constante con arte grafico que se exprese en favor
del respeto a log derechog humanos y a un mejor comportamiento de la sociedad civil, de manera tal que la
comunidad de disefiadore graficos a nivel nacional tengan este espacio para exhibir sus obras en favor de estos o
inclusive ofros temas culturales o artisticos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.- 1) Alcanzar a plblicos diversos de manera mas constante, estar en el momento
preciso en gue los espectadores se sumerfan en el recomido de la galeria virtual y levantar informacion de su
experiencia y poder tener métricas precisas de los cambios generados en su conciencia que nos permitan
demostrar ain mas el poder de las imagnes v el arte para influir en la conciencia de las personas. 2) Acercar el
didlogo social a sectores o publicos gque generalmente no van a exposiciones 3) Cumplir en tiempo y forma con las
actividades del cronograma del fondo.

APORTES ORIGINALES DE LA PROPUESTA.- 1) Sera la primera galeria en realidad virtual mexicana
dedicada a la expresion grafica en favor de un mejor comportamiento civico y de respeto a los derechos humanos.
2) Tendremos una galeria que nos permitira crecer la exposicion hacia otras areas de la grafica o inclusive otras
piezas 3) Tendremos la oportunidad de MEDIR las reacciones en la conciencia de lag personag. 4) Conjugamos
expresion cultural DIVERSA a través de la grafica, hemramientas de medicion y tecnologia.

ESTRATEGIA DE ACERCAMIENTO A PUBLICOS DIVERSOS.- 1) Generaremos una ruta de visitas
aprovechando la amplia red que ya tenemos con instituciones educativas tanto de educacion basica, media como
profesional tanto en escuelas publicas como privadas para que nos permitan hacer visitas a sus escuelas con
visores de realidad virtual y teléfonos mdviles podran sumergirse en esta experiencia v recomer la galeria. 2)
Desarrollaremos una estrategia de comunicacion con hemramientas de comunicacion visual asi como de marketing
directo con esta red y la daremos a conocer en los medios aprovechando tambié ka atencion de los mismos gue ya
hemos generado en nuestra historia. 3) Llevaremos la experiencia a espacios culturales como museos, foros de
derechos humanos o eventos de organizaciones de la sociedad civil.

METODOLOGIA DE EVALUACION.- 1) Levantaremos una encuesta antes de la exposicion para conocer el
conocimiento que tenen los alumnos y personas participantes con respecto a los derechos humanos y
comportamientos clave en favor del civismo que incluyan el respeto ANTES de estar expuestos al recomido de la
galeria en realidad virtual. 2) Aplicaremos una encuesta POSTERIOR al recomido para conocer e impacto
después de haber vivido esta experiencia. Cuantificaremos los resultades con la ayuda del software TABLEALU
gue nos permitird visualizar los datos levantados graficamente. 3) Elaboraremos 2 infograficos en el que se
muestren el antes y el despues. (esta dentro de la coinversion que nosctros haremos).
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REQUERIMIENTOS DE LA REALIZACION.- 1) Participacion de disefiadores con sus carteles (ya la te )
2) Desarrollo de la aplicacion en realidad virtual (para esto necesitamos el fondo) 3) Desamollo de la
estrategia de comunicacion, lanzamiento de la misma en nuestras redes y con marketing directo {coinversion de
nosotros) 4) Poblicos (aprovecharemos los espacios que ya existen, como escuelas, museos, galerias, librerias
publicas) 5) Equipo para llevar la galeria virtual portatil, especificamente visores cardboard vy teléfonos celulares
gue soporten la aplicacion desamollada. (para esto necesitamos el fondo).

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES.- 1) Realizacion de aplicacion para montar una galeria en realidad
virtual, esta aplicacion sera soportada tanto en version movil como version de escritorio. 2) Desamollo del guidn
como hilo conductor del recorrido de la galeria dentro de la aplicacion. 3) Curaduria de los carteles a exhibir dentro
de la galeria 4) Llevar a cabo una etapa de prusha y ajustes de la aplicacion durante su mismo desamolle 5)
Desarmollo de hemramientas de comunicacion wisual, especificamente: concepto rector de comunicacion para
campania para desplegar en redes sociales, banners impresos. 6) Diseno de 2 encuestas para levantamiento de
datos del antes y el después. 7) Procesamiento de los datos y visualizacion de los mismos. B) Reporte final al
FOMCA.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES.- 1) Desarolio de aplicacion para montar una galeria en realidad
virtual, esta aplicacion sera soportada tanto en version movil como version de escritorio. 2) Desarmollo del guion
como hilo conductor del recommido de la galeria dentro de la aplicacion. 3) Curaduria de los carteles a exhibir dentro
de la galeria 4) Llevar a cabo una etapa de prueba y ajustes de la aplicacion durante su mismo desarrolio 5)
Desamollo de hemamientas de comunicacion visual, especificamente: concepto rector de comunicacion para
campafia para desplegar en redes sociales, banners impresos. 6) Disefio de 2 encuestas para levantamiento de
datos del antes y el después. 7) Procesamiento de los datos y visualizacion de los mismos. B) Reporte final al
FOMCA.

METAS CUANTITATIVAS.-

1) UNA aplicacion de realidad virtual que permita el recomido de 15 minutos de una galeria de careles

2) 30 carteles de diferentes disefiadores incluida la titular de este proyecto *montados™ dentro de esa galeria
virtual

3) la compra de 4 visores v 4 teléfonos de (itima generacion para el recomido de la galeria.

4) 1 campana de comunicacion visual consistente en: 1 banner principal (electrénico) v €l mismo impreso y
mantado en una arafia que acomparne el recomido por las sedes 3 banners electronicos, 1 campafia de email mkt,
&) 15 visitas en total con la siguiente mezcla: 4 escuelas primarias (2 privadas y 2 publicas®) | 4 secundarias
(idem*), 2 universidades (idem*), 4 espacios culturales, 1 organizacion de la sociedad civil. Todo dentro de la Zona
Metropolitana de Guadalajara y Zapopan.

6) Levantamiento de al menos 500 encuestas (250 del antes y 250 del después del recormidao)

METAS CUALITATIVAS.-

1) Lograr una aplicacion de realidad virtual muy bien soportada en dispositivos moviles y de escritorio.

2) Que esta galeria sea un espacio muy atractivo desde el punto de vista de impacto visual v de creacion de
experiencias gue le intrerese tanto a los artistas graficos, como a los espectadores.
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3) Exhibir carteles de alto impacto visual de artistas graficos va reconocidos y con mensajes en fa |

respeto a los derechos humanos y la educacion civica.

4) Mantener la herramienta en constante movimiento de divulgacion v actualizacion.

CALENDARIO DE ACTIVIDADES.-

SEPTIEMBRE 2018

OCTUBRE 2018

NOVWIEMBRE 2018

DICIEMERE 2013

Firma de conralo con proveadar.

NICi ool BesanmiiD de i@ apicacikn
{codign de lenguale Informaticn )

Continuason 0el desamolo 0 13
aniicacion

CONCILEION 02 |3 primera pane de 3
anlicacion

Desamolio del guiin para recomido y
enirega de careles y anchivos o2
Imagen al prowesdor.

Ajustes necesalos al guidn. Iniclo
del desamolo del concapin recior de
comunicackin para campafla de
difsion.

Comtintimcon Desamollo de
concepto creativo de 13 campafia de
COMUNICAcHoN.

Plezas de comumkcacitn como
bamners eectronicos, campafla de
emal mit lista pard ser lanFada
Disefin de encuestas.

Producio oblenldo.- confaio | Producio obfenido-  guldn | Producte cbisnido.- avances de | Producho oblenido-avances de s
fmado del desamollc d2 3 | conclude y ben defallado y | los puntos mencionados, | punics MENCOR300E.  declaracion
apicacion en realidad virug. concepto recior defimido: imagen. | ceclaracon del  porceniale  de | del porcentsle oe avance.

slogan, paieta de color. avance.

FEBRERO 2019 MARZD 2015 ABRIL 2019

ENERO 201%

Inicio de desamolle de codigo para
que @ aplicadion sea sopartada en
mivies y ondenadores.

Contiruadian de desarmolio

Desarrolio  cel  sdministtrador  del

comnbenido.

Desarrolio oe splicacon  actusizsbis
oon &l sdministrador del conterida.

Eanners elecinancas ya leminaos
y &l disefio de 2 encuesias.

Colizacion OF equipd [celuEres y
visores) que soporten |a aplcackin

Amanque de prebas de oS
avances [uUe 52 fengan de la
aplicacitn.

Inicho de wincuiac pn via oias ¥
maekefing directo con Instfuclones
edusiivas y culturales.

Producto obtenido.- visualizacion
de la aplicacion en foos para
repone asl como de o6 baners
elecTonicos. Catales a participar.

Producto obtenido.- Avances oel
desamnilo declarando el poncentale
¥y 3 colizaciones def equipe a
atiquirr. Visualzacion de avances
de aplicacion en Tofo.

Producto obtenido.- Avances del
desamnilo deciarando & pomentaje

Producte obtenido.- Avances del
desanmnilo deciarando el porcentale
as| como posibiles vinculos donde
puedan werse ya la galena con los
cartales.

MaY O 2019

JUMIC 2019

JULKD 2019

AGDSTO 2019

Alustes necesanos de la aplicacion
fras pruehas.

Conchesion de aplicackin af 100%

Wisli36 3 edes

Wisli36 3 edes

AGQUISICIon 021 eqUipD (2 CEMIares ¥
4 visores) Fuia de visias ya

definida

Lanzamiento de 1a campafla, rueda
de prensa y amangue de wvistas
EL

Levaniamiento de encuesias

Pocesamiento o2 daics de indas
I35 visitas para las medncas.

Producio obtenido- La aplicacion
ya montada en Intemet.

Producio oblenido.- L3 apicacian
¥a comendo, ueda de prensa y s
de visitas concretas.

Producio obienido - La apicacian
¥a comiendo, rueda de prensa y nita
oe visias concretas.

Producto obfenkdo.- 13 apicacian
conftinuard en linea y generacion ded
reporte FIMAL 3l FONCA.

10 Septiembre 2019.- Entrega de reporte final al FONCA.

PRODUCTOS OBTENIDOS.-

1) Una galeria en realidad virtual exhibiendo 30 carteles de artistas graficos incluida la titular del proyecto

2) Vinculacion con sectores educativo, gubemamental v de la sociedad civil

3) Campafia de comunicacion visual en redes para divulgacion y difusion

4) Meétricas del conocimiento del antes y después de estar expuesto a la galeria en realidad virtual

5} Vinculacion con los artistas graficos participantes

6} Medicion del impacto tanto en visitas como en las redes a la campafia de difusion.
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Anexo 6: Tabla comparativa de visores de realidad virtual

Lenovo Mirage
Vive Pro Vive Pro Eye Vive Focus Oculus Rift Oculus Rift § Google Cardboard ‘Gn‘:’:: Daydream ¢\, witn HP Reverb Samsung Gear VR
Daydream
= AMOLED Dual 3.6 AMOLED Dual 3.5" AMOLED Dual 3.4" -

Tipo de pantalla [l diagonal iagonal 3K AMOLED No especificado  MNoespecificado  No aplica No aplica 55°LCD LcD No aplica

1080 x 1200 pixeles 1440 x 1600 pixeles 1440x1600 pixeles 2880x1600 pixeles 2160 x 2160 pixeles
LTS ERIE R por ojo (2160 x 1200 por ojo (2880 x 1600 por ojo (2880x1600 L Noespecificado  Moespecificado  No aplica No aplica QHD (2560 x 1440)  por ojo (4320 x 2160 No aplica

pixeles pixeles i pixeles pixeles combinado)

90 Hz 90 Hz 90 Hz 75Hz Noespecificado  Noespecificado  No aplica No aplica 75Hz 90 Hz No aplica
Campo de vision  [JR[EEL]E 110 grados 110 grados 110 grados N No Ne i No if 10 114 grados 101
Controles 2 2 2 Ne it No No No aplica 1 2 2 1
SOporl: Eaw ol VN i No No No i No No No aplica No aplica No especificado No aplica
coniroles it o i P

2 2 No requiere No i No No No aplica No aplica No especificado No aplica

2 camaras
’ " integradas de
s LR e

Rastreo SteamVR,  Rastreo SteamVR, oo von o Fiscia afia & P-Sensor, pupila, Windows

G sensor. G sensar, sensor, giroscopio,  grados de libertad), No especificado Noespecificado  No aplica No aplica ﬁm& - i“:g:‘;gi“é‘gw

proximidad povimatas, 1ep:  EMOKIMdad, Sensor: sensores de 9 s, Magnetometer mation tracking,

? proximidad EDSCOp. Gyroscope,
acelerometro y Accelerometer,
magnatometro. Magnetic

Area maxima 5% 5 metros No especificado 5 x 5 metros Noespecificado  Noespecificado  No aplica No aplica No especificado 5 x 5 metros No aplica
Area minima 2% 1.5 metros Mo especificado  Sentado o de pie Noespecificado  Noespecificado  Semtadoodepie  Sentadoodepie  Sentadoodepie  2x 1.5 metros Sentado o de pie
WLAN: WiFi 802.11 DisplayPort™ 1.3,
= USB-C30,DP 12, USB-C30,DP12, Wi-Fi®802.11 4 ach 2x2 MIMO Dual USB 3.0, 3.5 mm
‘Conecciones Bluctootn Bluatooth alblginiac No especificado No especificado No aplica No aplica Band, Bluetooth™  auxiliar estereo USB Type-C,
50+BLE miciaudifonos BRomoti 132
BLE perfil privado
Microfono Integrado ok N No No aplica No aplica Microfonos duales  No especificado No aplica
b Audio Cerificado de
Hi-Res certified Alta Resolucion,
Corkficads, Potente Ampiificador
Audifonos de Ala i Mﬂgrm Android™ N Pro
Resolucion 4 s, Audifonos Audio, 3.5mm Audio
C 3
Cerlificada Egﬂzsae s H No No No aplica No aplica “Jack ton microfonos N0 especificado Mo aplica
(removibles), Modo armbiiies duales
Aiifanns ont o ambiente y
nead phone SUPPOM gopoe g ita modode
kit conversacion.
QOBE 6POS,
‘YouTube, Google
Arts and Culture, "
b Steamy Viveport  Steamy Viveport  Steamy Viveport  No i No No Daydream 2 Daydream 2.0 Google Photos, a{eghw":ucws No especificado
Google Play Movies Mixed Reality
& TV, Google Street
View
15,000 myxn No No i 6,800 mxn No espacifica $120a$600mxn  $2,000 mxn $9,000 mxn $12,600 mxn $1,500 mxn

Especifiaciones recomendadas de PC

Intel® Core™ i5- Intel® Core™ i5- Intel® Core™ is-

Intel i5-4590 / AMD Intek® Core™ i7,
g‘;gg OAMI] wan gg% CAMDEX™ Ryzen 5 1500X o Ithe\ 'ﬁ?%&MD No aplica No aplica No aplica Inted® Xeon® E3-  No aplica
; 0, eq mejor yzh 1240v5 o mejor
mejor mejor
NVIDIA® GeForce® NVIDIA® GeForce® DX12. NVIDIA®
GTX 970 0 AMD GTX 870 0o AMD NVIDIA GTX 1060/ NVIDIA GTX 1060 / GTX 1080, NVIDIA®
Radeon ™ RO 280, Radeon ™ R9 290, AMD Radeon RX AMD Radeon RX No aplica No aplica No aplica Quadro® P5200, No aplica
equivalente o equivalente o 480 or greater 430 o mejor AMD Radeon™ Pro
superior. WX 8200 o mejor
4GB RAM o mas 4GB RAM o mas 8GB+ RAM BGB+ RAM No aplica No aplica No aplica 16 GB 0 mas No aplica
DisplayPoriTM 1.2
source, Mini
. DisplayPeriTM to
ﬂ;:’fg:lg;; 20 5‘;2‘:;:;; 20 HDMI 1.3 DisplayPort Adapter No aplica No aplica Mo aplica DisplayPort™ 13 No aplica
(with mDP to DP
adapter that is
included in the box)
1XUSB200omas 1X puerto USB 3.0 0 1X puerto USB 300 3x puertos USB 3.0 g
Entrada reciente mas reciente mas reciente y 1X puerto USB 2.0 1x puerto USB 3.0 No aplica No aplica No aplica 1x puerto USB 3.0  No aplica
o 1" indows® 7, indows® 7,
Operating system: Windows®810r  Windows® 8.1 or Windows 10 Windows 10 No aplica No aplica No aplica Windows 10 No aplica

posterior, Windows

0 later, Windows® 10

later, Windows® 10

‘Compatibilidad con smartphone

Google Pixel 3y XL, Google Pixel 3y XL,

Samsung Galaxy S9 Samsung Galaxy S9

¥ 89 Plus, Google v S9 Plus, Google

Pixel 2y 2 XL, Pixel 2y 2 XL,

Samsung Galaxy S8 Samsung Galaxy 58

¥ S8 Plus, Asus y S8 Plus, Asus

ZenFone AR, LG ZenFone AR, LG Galaxy Noteg*, 89,
V30, Samsung V30, Samsung 58+, Noteg, 58,
Galaxy Note8, Galaxy Note8, ’ S8+, 57, 57 edge,
MotorolaMotoZ2  Motorola Motoz2 N0 apiica NG Aplc Note5, S6 edge-+,
Force, Google Fixel, Force, Google Pixel, S6, 56 edge, AS
ZTE Axon T, ZTE Axon 7, Star, AB, AB+
Motorola Moto Z,  Motorola Moto Z,

Motorola Mata Z Motorola Moto Z

Force, Huawei Mate Force, Huawei Mate

9 Pro, Huawei 9 Pro, Huawei

Porscne Design Porsche Design

Mate 9 Mate 9

Smartphones

compatibles Mo Apied

No aplica No aplica No aplica

htips:/Awww.oculus. com/rif/

ttps:Thweny aculus comirifi-s/
hitps:/vr.google.com/cardboard/
https:/fvr.google.com/daydream/
htips./iwww.hp. i lity himl
hitps:/fwww vive com/miipro-eyef
hitps:fiwww vive. prof
hitps:ifwww.vive com/mx/product!
hittps:/iwww vive. ive-focus/
hitps-/Awww samsung
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Anexo 7: Modelo 3D mejorado
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Anexo 8: Aplicacion de realidad virtual
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