












¿Qué tienen en común 
las siguientes empresas?











¿Cómo trasladar la idea de innovar 
en sistemas de producto-servicio 

en las organizaciones?
Algunas consideraciones…



“un conjunto comercializable de productos y 
servicios capaces de satisfacer conjuntamente las 
necesidades de un usuario”
(Cees Van Halen et al., 2005)



“un conjunto comercializable de productos y servicios 
capaces de satisfacer conjuntamente las necesidades de 
un usuario desde una perspectiva sustentable…”



Un SSP que genera 
valor para todas las 
partes involucradas.

¿A quién le interesan 
nuestros productos y 

servicios?



1DT + 1ET(6D)
Consideraciones



Design Thinking o
Pensamiento de Diseño



Design ThinkingBusiness Thinking

Toma de decisiones

Lógica económica Experiencia humana

Aprender haciendo
Usar datos de usuarios
actuales, no reportes de 
mercado
Innovar en la 
experiencia, no sólo en 
procesos, la función o lo 
funcional.

DESIGN THINKING



Design
Thinking

Business
Thinking

Mejor toma de decisiones

DESIGN THINKING



Habla con tu usuario…



Diseño
+

Panadería
+

Restaurante





Exponential Thinking
(Peter Diamandis & Steven Kotler)



DIGITALIZACIÓN (Exponential Thinking)

La industria de preservar los recuerdos pasó de procesos físicos a procesos digitales 
con mayor resolución de imágenes.

“La innovación ocurre en tanto que los humanos comparten e intercambian ideas.
Construyo sobre tu idea; tu construyes en la mía.”





Digitalización (Exponential Thinking)



Deceptive / Desapercibidas 
(Exponential Thinking)



Deceptive 
(Exponential 

Thinking)



DISRUPTIVO (Exponential Thinking)

“Una tecnología disruptiva es una innovación 
que crea un nuevo mercado y siempre afecta 
a uno existente.”

“O eres disruptivo contigo mismo o 
alguien lo será contigo.”



Disruptivo (Exponential Thinking)



DESMONETIZACIÓN (Exponential Thinking)

Remover el “dinero” de la ecuación



DESMATERIALIZACIÓN (Exponential Thinking)

Usando menos para producir más



DEMOCRATIZACIÓN (Exponential Thinking)

Usando menos para producir más



Para terminar…



¿Cómo puede la ecuación 
1DT+6ET ayudarte a innovar 
SPS en tu organización?



Roberto Adrián García Madrid

Visualización en instructivos

15 octubre 2019

V Seminario de Investigación  sobre Diseño y Tecnologías de la Información



Visualización 

en instructivos

El proceso mediante el cual la instrucción 

(información) es optimizada mediante el 

análisis de las necesidades de aprendizaje 

y el desarrollo sistemático de experiencias 

de aprendizaje.

Diseño de Intrucciones pictóricas

Ricardo Vega

Diseño instruccional



Visualización 

en instructivos

Cuando la interfaz y la claridad 

fallan, el instructivo entra en 

acción.

Instructivo

ADAPTADOR CYBEX 

ATON PARA SILLAS DE 

PASEO



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Se tienen referencias desde la edad media, 

sobre la utilización de instructivos en libros y 

tratados.

Instructivo

Talhoffer

1467



Visualización 

en instructivos

Instructivo

Jacob De Gheyn 

1608

Leonardo Da Vinci



Visualización 

en instructivos

Instructivo

Diseño de Intrucciones pictóricas

Ricardo Vega

Información

Contenido y tipos - lenguaje

Usuario

Familiaridad - experiencias - motivación

Contexto

Características información adecuada

Secuencia

Orientación - composición - formas de lectura



Visualización 

en instructivos

El instructivo es la secuencia de pasos, acciones, 

para operar el objeto y/o sistema.

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Promueve:

Descubrir

Toma de decisión

Explicar

Patrones

Un proceso de visualización promueve el 

insight

Visualización 

en instructivos

comprender, interiorizar

Visualización



Visualización 

en instructivos

Visualización - instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Visualización - instructivo

Stuart, Card; Mackinlay, Jock and Shneiderman, Ben

Readings in Information Visualization: Using Vision to think

Visualización

“El propósito de la visualización es el insight, no las imágenes”



Visualización 

en instructivos

Visualización - instructivo

Visualización

“El propósito de la visualización es el insight, no las imágenes”

¿El instructivo promueve el insight?

Stuart, Card; Mackinlay, Jock and Shneiderman, Ben

Readings in Information Visualization: Using Vision to think



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Visualización - instructivo

Soporte externo

Bagaje personal

Instructivo Insight



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Visualización - instructivo

Cuando “leemos” imágenes, nuestra mente pone en marcha un 

proceso completamente distinto al de la lectura de un texto. 

Para extraer el significado de un mensaje escrito, el cerebro se 

apoya de un examen secuencial, avanza linealmente y construye el 

sentido del texto a partir de una suma progresiva de los elementos 

que lo integran: letras, palabras, frases y párrafos. 

Para entender una imagen, sin embargo, el cerebro trabaja de un 

modo muy distinto. Mediante una aproximación simultánea, sintética 

y global, todas las partes del conjunto se perciben y se procesan a la 

vez, y se de destila de golpe el sentido del mensaje gráfico.

Enric Jardí



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Visualización 

en instructivos

Instructivo



Instructivo

Visualización 

en instructivos



Instructivo

Visualización 

en instructivos



Roberto Adrián García Madrid

Visualización en instructivos

Gracias



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Departamento de
Investigación y Conocimiento

División de
Ciencias y Artes para el Diseño

Rámsses Román Melédez

15 Octubre 2019

Los sistemas digitales y 

computacionales como 

base de una nueva 

generación en el diseño y 

uso de instrumentos 

musicales.



Instrumento musical

Un instrumento musical es un objeto compuesto por

la combinación de uno o más sistemas resonantes

y los medios para su vibración, construido con el fin

de producir sonido en uno o más tonos que puedan

ser combinados por un intérprete para producir

música.

grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking



Clasificaciones (De acuerdo al timbre):

Viento: saxofón, flauta, clarinete, trompeta, oboe,

etc.

Cuerda: guitarra, arpa, violín, piano etc.

Percusión: timbal, tambor, platillos, bombo etc.

grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Electrónicos: sintetizador, guitarra eléctrica, theremín.



La tecnología ha sido el eje de transformación en

instrumentos musicales y su medio en las

siguientes características:

- Interfaz

- Conectividad multi-dispositivo

- Educación y aprendizaje

- ¿Habilidad y conocimiento ya no son tan

necesarios?

- Talento “Digital”

- Costos y manufactura

- Instrumentos creados por usuarios

- Mercado (Profesiones y Estudios de grabación)

grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Interfaz: Ejecución de un instrumento musical

Fig. “Nicanor Zabaleta
tocando el arpa”, 1907
(leitersblues(

Fig.  Harpa Láser (Trossen Robotics Forum, 
2016).



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Interfaz: Amabilidad del Hardware con el usuario y sistemas más compactos

Fig.  Sintetizador modular "55" fabricado por 
Moog Music en 1974 (La viola, 2015)

Fig. Computador Whirlwind,
1951

Fig.  "Polyend Dreadbox Medusa 2.0" 
fabricado por Dreadbox en 2019 (musictech, 

2019)



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Conectividad multidispositivo: Comunicación y Sistemas Modulares

Fig. Computador Whirlwind,
1951

Fig. Computador Whirlwind,
1951



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Conectividad multidispositivo: Comunicación y Sistemas Modulares

Fig. Banda Kraftwerk “1970”
Fig. Novation Circuit, OP-1 &

RC-202 Loop Station



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Educación y aprendizaje

Fig.  Aplicación NotePad de Guitar Pro para 
iPhone y iPad (Guitar Pro, 2016).

• Ejecución y Teoría

• Configuraciones y 

conexiones entre 

equipos

• Programación de 

sistemas y secuencias

• Actualizaciones de 

equipos

• Modificaciones y 

alteraciones de 

instrumentos

• Etc.



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

¿Habilidad y Conocimiento ya no es 100% necesario?

• Facilidad en Ejecución.

• Permiten ser más 

intuitivos

• Precisión en 

reproducción y filtración 

de ruidos

• Corrección de defectos

• “Talento Digital”

Fig. Autotune Software
(Autotune,2019)



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Costos y manufactura e Instrumentos creados por usuarios

Fig. Guitarra “Manson M.B Guitar Series” 
(Manson,2019).

Fig. Guitarra “Epiphone Les Paul” Modificada por  
FTelettronica Handmade Pedals.

Fig.  Sintetizador modular "55" 
fabricado por Moog Music en 1974 

(La viola, 2015)

Fig. “MatrixBrute” Fabricado por Arturia en 
2019 (musicradar, 2019)

$35MUSD

$2MUSD

$4.5 MUSD

$1 MUSD



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Costos y manufactura e Instrumentos creados por usuarios

Fig. Ejecución por un niño en plastilina usando la 
interfaz Makey Makey (Makey Makey, 2016).

Fig. Caja de ritmos “Spark” de 
la marca “Arturia” 
(Hispasonic,2016).

Fig. Batería Pearl (Batería 
Online, 2016).



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Estudio de Grabación – ¿Nuevo Modelo?



grupo de investigación
DiseñoeInteracciónTecnológica

Laboratorio

Sistemas Interactivos y Eye Tracking

Gracias



Un ecosistema de aprendizaje híbrido
Reflexiones sobre una experiencia

Ma. Itzel Sainz González

misg@correo.azc.uam.mx



En el mercado laboral, no es evidente que las TIC por sí 

mismas vayan a desplazar a los diseñadores que estén 

bien preparados, sin embargo, quienes usen mejor las 

TIC sí desplazarán a quienes no las empleen.

Torres, 2019



Ecosistemas tecnológicos 
de aprendizaje

(García-Holgado & García-Peñalvo, 2017: 668).

Ecosistema natural
Tres elementos principales: 

• Los organismos o factores 
bióticos; 

• Las relaciones entre los 
organismos; 

• El medio físico o factores 
abióticos. 

Ecosistema tecnológico 

 El software y las personas

 Los flujos de información 

 Los elementos que permiten el 
funcionamiento (hardware, 
conexión de red, etc.). 



Cultura de la imagen
Diseño y Comunicación VII

¿Qué es 
cultura? 

La imagen 

Las 
instituciones 
productoras 
y consumi-

doras de 
imágenes

Canales de 
construcción 

El DCG y la 
cultura de la 

imagen

Identidades 
personales y 

colectivas 



Expresión 
oral

Competencias

Saber 
(conocer)

Saber 
hacer

Saber 
ser

Saber 
convivir

Expresión 
escrita

Trabajo en 
equipo

TIC

Liderazgo



Zona de 

confort

Zona de 

desarrollo

próximo



Responsa-
bles

Activida-
des

Documen-
tación

Esquema 
fundamental

o Responsabilidades compartidas, 
muchas recaen en los estudiantes

o Actividades diversas, cada una 
con su objetivo

o Documentación de actividades y 
materiales

o Distintos recursos de interacción



Docente guía 
y coordinador



Alumnos 
con roles diversos
• Las TIC pasan de 

contenedores o vehículos de 
información, a ser “socios 
intelectuales” 

• Proporcionan un valor 
agregado en la edificación 
intelectual, ayudando a 
organizar, restructurar y 
representar lo que se sabe 

Dinámica 
grupal

Curadores 
de imagen

Redactores 
de notas

Reporte-
ros gráficos

Gestores 
de comuni-

dades

Editores



D
ia

g
ra

m
a

 
ri

zo
m

á
ti

co



Espacios de interacción



Alumnos 
Definen prioridades
Eligen responsabilidades

Se ofrecen temas y roles



Curadores de imagen Redactores de notas Reporteros gráficos

Gestores de comunidades Editores



Resultados



EXPECTATIVA REALIDAD
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Evaluación de la experiencia



Expresión oral

Expresión escrita

Trabajo en equipo

TIC

Liderazgo

Competencias



REALIDAD





A
ju

st
e

s 
n

e
ce

sa
ri

o
s

Expresión 
escrita

TIC

Trabajo
en equipo Liderazgo

Actividades
y carga de 
trabajo



Gracias por su atención

Ma. Itzel Sainz González

misg@correo.azc.uam.mx



Diseño Estratégico 
aplicado a la 
violencia de género

V  SEMINARIO DE INVESTIGACIÓN SOBRE DISEÑO Y 
TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN

D.I. Ana Valeria Valdez Chagoya



En México 9 mujeres mueren al día por violencia de 

género. (ONU, 2019)

1 de cada 3 mujeres sufre de violencia física o sexual. 

(Inmujeres, 2017)

Un 33.33% de las mujeres adultas mexicanas han sufrido 

violencia en espacios públicos. (Inmujeres, 2017)

Estos hechos entorpecen el desarrollo como sociedad 

de manera física, psicológica y económica(GIZ, 2018)





¿De qué manera podemos tratar algo tan complejo desde el diseño?





INITIAL 

OPPORTUNITY 

MAP



MOBILE 

ETHNOGRAPHY



PERSONA



ACTORS MAP

EDAF



LOTUS 

BLOSSOM



BUSINESS 

MODEL 

CANVAS







Debemos movernos de un diseño de cambio superficial-reaccionario a una estrategia de 

diseño orientada hacia un cambio sistémico basada en una visión.
N

u
e

v
a
s
 P

o
s
ib

il
id

a
d

e
s

Una visión más amplia nos lleva a mejores soluciones 

posibles.



Visi - Series. Una herramienta tecnológica CAD/CAM/CAE 

para la enseñanza del Diseño. 

octubre 15, 2019

Mtra. Alda Ma. Zizumbo Alamilla
Ing. Raúl Moreno Espinosa



El acrónimo CAD son las siglas en inglés de Computer Aided Design,
cuyo significado en español se traduce como Diseño Asistido por
Computadora.

CAD es un software que permite crear dibujos de precisión,
bidimensionales y tridimensionales. Es utilizado principalmente
arquitectos, ingenieros, diseñadores industriales, diseñadores de
moda y artistas, entre otros.

octubre 15, 2019



CAM corresponden al acrónimo Computer Aided Manufacturing,
fabricación asistida por computadora.

Consiste en el uso de computadoras y programas para controlar los
procesos de fabricación y el ajuste de máquinas. El objetivo es
proporcionar una serie de herramientas para completar la geometría
(CAD) con el contenido tecnológico preciso para que la pieza se pueda
fabricar.

octubre 15, 2019



Bajo el nombre de ingeniería asistida por computadora Computer
Aided Engineering se agrupan habitualmente tópicos tales como los
del CAD y la creación automatizada de dibujos y documentación. Es
necesario pasar la geometría creada en el entorno CAD al sistema CAE.

En el caso en que los dos sistemas no estén integrados, ello se lleva a
término mediante la conversión a un formato común de intercambio
de información gráfica.

octubre 15, 2019



Utilización de tecnologías digitales en el diseño paramétrico 

diseño de moldes y troqueles, 

una estrategia de interacción para la enseñanza del Diseño. 

Caso: Aplicación del software Visi-Series CAD/CAM/CAE.

octubre 15, 2019



Validar el uso del diseño paramétrico y vectorial como
factor de configuración geométrica para la producción y
aplicaciones del diseño en el campo profesional con el
Software Visi - Series.

octubre 15, 2019



Evidenciar la importancia del uso de sistemas digitales desde el comienzo de la licenciatura derivado de la
experimentación por interacción física y tecnológica digitales en la resolución de problemas y procesos de diseño.

octubre 15, 2019



Implementar el sistema como herramienta para la realización de ejercicios en las Unidades de
Enseñanza Aprendizaje desde el Tronco Básico (Lenguaje básico y Sistemas de Diseño) hasta aquella
UEA en donde se desarrollen productos de diseño.

octubre 15, 2019



octubre 15, 2019



Trabajar en colaboración con la empresa Visi-Series
proyectos de investigación demandados por el
sector público, privado y social para la generación
de productos de diseño innovadores.

octubre 15, 2019



Implementar la tecnología Visi-Series en el desarrollo de productos de joyería.

Ventajas Visi-Series

• Rapidez

• Mayor precisión

• Piezas complejas

• Ensambles perfectos

• Rhinoceros

• RhinoGold

• Inventor

• Auto Cad 3D

• Mechanical Desktop

• Solid Works

octubre 15, 2019



Pieza original

Es necesario dividir la pieza en dos modelos,
uno interior y otro exterior, y diseñar dos
moldes diferentes para vaciar la cera,
posteriormente las piezas de cera se unen
para crear el molde final para el vaciado del
metal.

Pieza interior Pieza exterior

Molde pieza interior

Componentes clave del molde

Molde pieza exterior

octubre 15, 2019



El diseño paramétrico es un recurso innovador, aplicable a diferentes escalas: al diseño industrial, a la
arquitectura y al urbanismo.

En el enfoque paramétrico el diseñador comienza por establecer las relaciones entre las partes, constituye
su diseño a partir de estas relaciones y las modifica a partir de la evaluación y selección de los resultados
obtenidos. De esta manera se potencia la posibilidad de examinar variantes sin la necesidad de rehacer
cada vez el trabajo de representación.

Dentro de un modelo paramétrico cada entidad posee parámetros asociados. Estos parámetros controlan
las diversas propiedades geométricas de la entidad, tales como su longitud, anchura, altura, radio, etc.
También controlan la ubicación de estas entidades en el modelo, las entidades se relacionan entre si y los
parámetros pueden ser modificados por el operados para crear la geometría deseada.

octubre 15, 2019



En esta variante el diseñador parte de la abstracción de una idea o un concepto y mediante
algoritmos y medios computacionales crea posibilidades formales que se mueven dentro de un
rango establecido.

octubre 15, 2019



En el proceso paramétrico se utilizan relaciones entre los puntos, líneas o superficies para definir
todas las posibles variantes geométricas que nos ofrecen esas relaciones.

Entre las ventajas que nos ofrece el diseño paramétrico se encuentra la posibilidad de visualizar
todos los resultados posibles reduciendo el esfuerzo necesario para crear y modificar esas
variantes, evitando en gran mediada el error humano en la producción ya que la geometría entre
los objetos se basa en una relación matemática concreta.

octubre 15, 2019



.

La base del diseño paramétrico es la generación de geometría a partir de la definición de una
familia de parámetros iniciales y la programación de las relaciones formales que guardan entre
ellos. Consiste en la utilización de variables y algoritmos para generar un árbol de relaciones
matemáticas y geométricas que permitan no sólo llegar a un diseño, sino generar todo el rango de
posibles soluciones que la variabilidad de los parámetros iniciales nos permitan.

octubre 15, 2019



Un molde es una pieza, o un conjunto de piezas acopladas, interiormente huecas pero con
los detalles e improntas exteriores del futuro sólido que se desea obtener. En su interior se
vierte el material fluido o plástico – metal fundido, hormigón, yeso, resina, silicona etc. –
que cuando se solidifica adquiere la forma del molde que lo contiene. Una vez retirado el
molde, normalmente, se procede a repasar la pieza obtenida, corrigiendo las posibles
imperfecciones en las zonas de acoplamiento, quitando los restos depositados en los
orificios realizados para introducir la materia plástica, y en los orificios de salida del
sobrante o respiraderos.

octubre 15, 2019

Troquel es un molde de acero con bordes cortantes que se utiliza para cortar grabar o
estampar piezas, con precisión.



octubre 15, 2019



Diseño © Matsysdesign Fuente © Chrysalis

Chrysalis (III) es una obra escultórica que explora la morfología de formas 
celulares. Esta escultura esta formada de 1.000 componentes de la célula.

Chrysalis

octubre 15, 2019



Urban Adapter

Diseño © rocker-lange architects Fuente © rocker-lange architects

El proyecto “Urban Adapter” se basa en un modelo paramétrico digital. En su esencia el modelo utiliza la información del 
sitio explícita y datos programáticos para reaccionar e interactuar con su entorno.

octubre 15, 2019



Diseño © Dimitrie Stefanescu, Patrick Bedarf , Bogdan Hambasan Fuente © improved

Escultura buque insignia para el vento de Arquitectura Za11 en Cluj, Rumanía. Se realizó un
exhaustivo estudio para la integración en su contexto histórico, el diseño cuenta con un fuerte
poder de representación que era muy necesario para el cumplimiento de su principal

objetivo: atraer a los transeúntes para el evento.

CLJ02: ZA11 Pavillion

octubre 15, 2019



Dragon Skin

Diseño © Emmi Keskisarja, Pekka Tynkkynen, Kristof Croll (LEAD) y Sebastien Delagrange (LEAD)
Fuente © dragonskinprojec

Dragon Skin es una instalación de arte arquitectónico que se desarrolla entre la exploración espacial táctil y la arquitectura
material, aprovechando al máximo las ventajas que aportan hoy en día los diseños digitales y las nuevas tecnologías de
fabricación.

octubre 15, 2019



PolyPop(s)

Diseño © Marc Fornes Fuente © Theverymany

octubre 15, 2019



Pavellón Swissbau, 2005

Resultado de la investigación del grupo de diseño ETH
Zurich y la compañía CNC producciones.

octubre 15, 2019



Galería Serpentina, 2002. Toyo Ito y Asociados,
Ceci Balmond Arquitectos.

Experimentación con nuevos algorítmos geométricos para crear
estructuras y organizar espacios.

Algoritmo. Conjunto ordenado de operaciones sistemáticas que
permiten hacer un cálculo y hallar la solución de un tipo de
problema

octubre 15, 2019



Crematorio Kakamighara, Toyo Ito 2004 - 2006

La red muestra el momento de deformación y las fuerzas en las
retículas

octubre 15, 2019



Benjamin Aranda, Chris Lasch

Artistas. Experimentación con software y utilización de
impresión 3D. Reproducción de formas naturales.

octubre 15, 2019



Propedeutico UIC

Ejercicios experimentación alumnos de Diseño
y arquitectura

octubre 15, 2019



"VISI Series México, S.A de C.V.”, es una compañía dedicada a la Implementación y
Comercialización del Sistema de Diseño Auxiliado por Computadora (CAD) y el Sistema de
Manufactura Auxiliada por Computadora (CAM).
VISI Series y sus aplicaciones facilitan la conectividad con los principales sistemas CAD\CAM
en el mundo. Siendo una poderosa interfase entre el diseño y las máquinas herramientas a
control numérico de los productos a fabricar.

octubre 15, 2019



octubre 15, 2019



 
 
CYAD Game Jam 2019 
Desarrollo de prototipos de juegos interactivos 
 
Imparten: Blanca López y David Zuratzi 
Moderan: Alinne Sánchez Paredes y Valeria Valdez 
 
Cupo: 30 personas 
Se requiere registro en: http://bit.ly/cyadgamejam2019 
 
Perfil: 
Estudiantes de CYAD, ingeniería en sistemas o afines al tema. 
Interés en desarrollar narrativas interactivas y juegos. 
 
Organizan:  
Grupo de Investigación en Diseño e Interacción Tecnológica 
Área Análisis y Prospectiva del Diseño 
Those Who Design  
 
Fechas y horarios 
16:00 a 19:00 
10 oct: Propedéutico 
14 y 15 oct: Jam 
Lugar: Sala de seminarios, Edif. HP, 3o piso 
 
 

 

http://bit.ly/cyadgamejam2019










Desarrollo de prototipos de juegos 
y narrativas interactivas

Game Jam 2019

COACH

Nombre:¡Organízalo!

Analicen e identifiquen las relaciones 

entre las diferentes partes involucradas 

en el proyecto para obtener una visión 

clara delas ideas

C
ol

la
ge

Busca contextualizar la problemática

a través de un collage para entenderla 

de manera rápida y visual.

Una vez definido el tema a explorar, 

recorten y peguen imágenes que respondan 

a ¿Qué?, ¿Dónde?, ¿Cómo? y ¿Por qué? 

Analícen el collage y comenten 

los hallazgos más significativos.

P
O

EM
S

Poems sirve para entender 

el contexto y sus elementos, 

tales como las personas, 

los objetos, el entorno, los mensajes 

y los sistemas existentes

Generar una lluvia de ideas sobre las diferentes personas 

presentes en el contexto y ¿Cuál es su importancia en él?; 

¿Cuáles son los objetos más populares dentro del contexto 

y su importancia?; ¿En qué entornos se llevan a cabo las

actividades?; ¿Cuáles son los mensajes que están siendo

comunicados y cómo se transmiten?; ¿Cuáles son los 

servicios que se ofrecen en el contexto?

A
ctors M

ap

El mapa de actores representa 

la relación entre el actor principal, 

actores directos y actores indirectos.

Determinar quién es el actor principal y 

posteriormente los actores directos e indirectos 

basándose en sus relaciones.

Conectar actores entre sí y describir cómo se relacionan.

Al finalizar, analicen el mapa e

identifiquen áreas de oportunidad

en las relaciones y funciones de cada actor.

D
esign P

ersona

Sirve para obtener los posibles

 perfiles de los jugadores

Definan su arquetipo de jugador empezando con: 

>Nombre

>Ocupación 

>Otro elemento que tenga influencia 

   a la hora de decidir qué juego elegir.

>Actitud de jugador: ¿Es un jugador estratega, 

   necesita de instrucciones, 

   prefiere seguir a los demás?

>Describe quién es la persona dentro de su contexto.

   ¿Cuáles son sus objetivos?

   ¿Sus decisiones son más emocionales

   o más racionales? 

>Describe qué es lo que lo motiva 

   y que lo desmotiva   al momento de jugar.

 

Por último, dibuja el avatar de tu jugador.

¡Encuentra la 
solución!

Basándose en los resultados 

de las herramientas anteriores, 

propongan soluciones para el problema 

con una lluvia de ideas y 

seleccionen sólo las mejores.

N
av

ig
at

io
n 

M
ap

Sirve para bajar las ideas 

sobre el diseño de la navegación, 

niveles y espacio de tal manera 

que sea clara para el jugador.

Desarrollar el flujo de las diferentes acciones.

Evaluar si el diseño es lógico para los jugadores.

Se pueden mover los post-its según sea 

conveniente la acción.
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Informe sobre curso de actualización 
V Seminario de Investigación sobre Diseño y Tecnologías de la 
Información 

 
En respuesta a los numerales 5.3.1 a 5.4 de los Lineamientos para la operación de los 
cursos de actualización y diplomados de la división de Ciencias y Artes para el 
Diseño, respecto al IV Seminario de Investigación sobre Diseño y Tecnologías de la 
Información, se informa lo siguiente: 
 
5.3.1. El grado de cumplimiento de los objetivos planteados; 
 
Se cumplió cabalmente con los objetivos. Al difundir los avances de los proyectos de 
investigación se recibieron opiniones importantes de retroalimentación; además, se 
conocieron las valiosas propuestas de los invitados que no forman parte del grupo y 
de investigadores en formación, quienes fortalecieron especialmente el segundo 
objetivo específico. En suma, gracias a los temas abordados profundizaron en el 
papel del diseño en la aplicación de las TIC-TAC. 
 
Objetivos 

Objetivo del evento: 
Identificar nuevas oportunidades de investigación en torno a la relación Diseño - 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) - Tecnologías del 
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC). 
Objetivos Específicos 
1. Presentar avances de los proyectos de investigación del grupo de 
investigación: Diseño e Interacción Tecnológica. 
2. Valorar el papel de la vinculación en el desarrollo de proyectos tecnológicos-
formativos. 
3. Reflexionar sobre el papel del Diseño en la aplicación de las TIC-TAC. 

 
5.3.2. El número de participantes internos y externos, su género y en su caso, si 
participaron personas con capacidades diferentes 
 
Se contó con una asistencia total de 71 personas (el cupo mínimo anotado en el 
registro del curso era de 10), entre quienes estuvieron en las sesiones matutinas (41) 
y los participantes en las vespertinas (30). De ellas 34 fueron mujeres (20+14), 37 
hombres (21+16); ninguna fue una persona con discapacidad. (Ver Anexo 1, copia de 
listas de asistencia.) 
 
5.3.3. El número de los participantes al inicio y al final del curso o diplomado 
 
Inicio: 76 personas; final: 71 personas. 
 
5.3.4. El grado de cumplimiento del calendario de la actividad; 

El seminario se llevó a cabo en los días planteados para el mismo, dentro de los horarios 

anunciados. 

Hubo cuatro ajustes al programa: 
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1. En la presentación del libro “Aportes para la construcción de teorías del video-
juego 2.0” se presentó asimismo la obra “Análisis de los lenguajes audiovisuales 
en la era digital”. Además de los presentadores programados, Blanca López y 
David Zuratzi, acudieron el Dr. José Ángel Garfias Frías, el Dr. David Cuenca 
Orozco y el Mtro. Roberto Carlos Rivera Mata, de la UNAM. 

2. Para la presentación e introducción al “CYAD Game Jam” los ponentes fueron 
David Zuratzi y Valeria Valdez; Blanca López y Alinne Sánchez-Paredes ya no 
estuvieron en esa mesa. 

3. Para el tema “Visi Series. Una herramienta tecnológica CAD/CAM/CAE para la 
enseñanza del diseño” se añadió como ponente el Ing. Raúl Moreno Espinosa, 
aparte de la Mtra. Alda Zizumbo Alamilla. 

4. En la ponencia “Haikú y diseño. Un descubrimiento de relaciones inesperadas.”, 
además de Ivonne Murillo participó como ponente el alumno Óscar Hernández 
Romero, como parte de quienes se invitó dentro de una estrategia de formación de 
nuevos cuadros. 

 
5.3.5. Número de certificados o diplomados expedidos. 
 
Para las actividades matutinas se extendieron 9 constancias de participación para 
ponentes y moderadores, 7 para presentadores de libros, 1 para organizadora, 41 
para asistentes. 
Para las actividades vespertinas se extendieron 8 constancias de participación para 
ponentes y moderadores, 5 para organizadores, 30 para asistentes. 
 
5.3.6. En el caso de los cursos de actualización y diplomados que generen 
ingresos presentarán un reporte del cumplimiento del plan financiero aprobado. 
 
No aplica, fue un evento con entrada gratuita. 
 
5.3.7. En el caso de los diplomados realizar una autoevaluación… 
 
No aplica, no se trató de un diplomado. 
 
Sobre otros puntos aplicables de los Lineamientos para la operación de los cursos de 
actualización y diplomados de la división de Ciencias y Artes para el Diseño 
 
7.1. En caso de efectuar cambios antes y durante del desarrollo de los cursos de 
actualización y diplomados, independientemente de la causa que lo origine, el 
responsable lo notificará por escrito en el informe respectivo. 
 
Los cambios al programa se resumen en el numeral “5.3.4. El grado de cumplimiento 
del calendario de la actividad;” 
 
Otros anexos 
 
Anexo 2. Difusión. Carteles y banners de difusión, programa y captura de pantalla de 
la página electrónica de UAM Azcapotzalco. 
 
Anexo 3. Copia de las presentaciones electrónicas de los ponentes. 


