
 
 
 

18 de enero de 2022 
 
 

 

H. Consejo Divisional 
Ciencias y Artes para el Diseño 
Presente 
 
 
La Comisión encargada de la revisión, registro y seguimiento de los proyectos, 
programas y grupos de investigación, así como de proponer la creación, 
modificación, seguimiento y supresión de áreas de investigación, para su trámite 
ante el órgano colegiado correspondiente, da por recibido el Informe Global del Proyecto 
de Investigación N-397 “Juegos Serios: Investigación, desarrollo e implementación de 
videojuegos y aplicaciones para estimulación, concientización y prevención de problemas 
de salud o aprendizaje”, la responsable es la Mtra. Verónica Arroyo Pedroza, adscrito al 
Programa de Investigación P-005 “Semiótica de la Imagen”, que forma parte del Área de 
Investigación “Semiótica del Diseño” que presenta el Departamento de Evaluación del 
Diseño en el Tiempo. 
 

Los siguientes miembros estuvieron presentes en la reunión y se manifestaron a favor del 
dictamen: Dr. Luis Jorge Soto Walls, Mtra. Sandra Luz Molina Mata, Mtra. Mónica Elvira 
Gómez Ochoa, Mtra. Karla María Hinojosa De la Garza, Alumna Paola Isabel del Carmen 
Vives Robledo y el Asesor Mtro. Luis Yoshiaki Ando Ashijara. 
 
 
 
 
Atentamente 
Casa abierta al tiempo 
 

Mtra. Areli García González 
Coordinadora de la Comisión  
 
 
 
 
 
 



 Azcapotzalco 
Departamento de Evaluación del Diseño en el Tiempo 

Av. San Pablo N° 180, Col. Reynosa Tamaulipas 
Delegación Azcapotzalco, 02200, México, D.F. 

Ciudad de México a 7 de enero de 2022

Mtro. Salvador Ulises Islas barajas
Presidente del Consejo Divisional 
División de Ciencias y Artes para el Diseño 
Presente 

Por este medio, le envío la documentación enviada por la Mtra. Verónica Arroyo Pedroza 
con objeto de presentar el informe global de su Proyecto de 
Investigación denominado "Juegos Serios: Investigación, desarrollo e implementación 
de videojuegos y aplicaciones para estimulación, concientización y prevención de 
problemas de salud o aprendizaje", con número N-397, así como solicitar la 
terminación del mismo. Se anexan el informe global y la carta enviada 
por la Dra. María Norma Patiño  Navarro, Jefa del Área de Semiótica, del 
Departamento de Evaluación.

Agradeceré se sirva turnar el informe global y la solicitud de terminación al Consejo
Divisional el cual preside para su análisis y eventual recepción.  

Sin más por el momento, agradezco de antemano la atención que se sirva prestar a la 
presente. 

A T E N T A M E N T E 
“Casa abierta al tiempo” 

Dr. Luis Jorge Soto Walls 
Jefe del Departamento de Evaluación  



 
 

           Cd.Mx, 16.12.2021 
 
 
 
Dr. Luis Jorge Soto Walls 
Jefe del Departamento de Evaluación del Diseño en el Tiempo 
PRESENTE 
 
Estimado Luis, por la presente te saludo y te hago llegar los documentos de solicitud de 
terminación del proyecto de investigación ͞Juegos serios: Investigación, desarrollo e 
implementación de videojuegos y aplicaciones para estimulación, concientización y 
ƉƌĞǀĞŶĐŝſŶ�ĚĞ�ƉƌŽďůĞŵĂƐ�ĚĞ�ƐĂůƵĚ�Ž�ĂƉƌĞŶĚŝǌĂũĞ͟, con número N-397, del cual estuvo es 
responsable la Mtra. Verónica Arroyo Pedroza, quien pertenece al Área Semiótica del 
Diseño. Adjunto los documentos correspondientes al desarrollo de dicho proyecto.  
 
Considero que los productos y conclusiones del proyecto de la Mtra. Arroyo Pedroza son de 
especial importancia, además de apegarse los objetivos del área y del departamento en el 
sentido de dar soluciones a problemáticas concretas de la vida contemporánea a través del 
diseño creativo. 
 
Agradezco presentes esta solicitud ante el Consejo Divisional. Anexo el enlace para la 
consulta y revisión del mismo: 
 
 
https://www.dropbox.com/home/Docs.%20Conclusi%C3%B3n%20proyecto%20Ver%C3%
B3nica%20Arroyo/Solicitud%20de%20conclusi%C3%B3n%20de%20proyecto%20397%20V
er%C3%B3nica%20Arroyo%20Pedroza?preview=Conclusi%C3%B3n+del+proyecto+397.pdf 
 
 

 
Atentamente 

 
Dra. María Norma Patiño Navarro 
Jefa del área Semiótica del Diseño 

https://www.dropbox.com/home/Docs.%20Conclusi%C3%B3n%20proyecto%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo/Solicitud%20de%20conclusi%C3%B3n%20de%20proyecto%20397%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo%20Pedroza?preview=Conclusi%C3%B3n+del+proyecto+397.pdf
https://www.dropbox.com/home/Docs.%20Conclusi%C3%B3n%20proyecto%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo/Solicitud%20de%20conclusi%C3%B3n%20de%20proyecto%20397%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo%20Pedroza?preview=Conclusi%C3%B3n+del+proyecto+397.pdf
https://www.dropbox.com/home/Docs.%20Conclusi%C3%B3n%20proyecto%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo/Solicitud%20de%20conclusi%C3%B3n%20de%20proyecto%20397%20Ver%C3%B3nica%20Arroyo%20Pedroza?preview=Conclusi%C3%B3n+del+proyecto+397.pdf


           Octubre 2021 
 
 
 
Dra. Norma Patiño Navarro 
Jefa del Área de Semiótica 
 
Presente 
 
 
 
 
Estimada Norma por este medio  y según el numeral 3.6.2 de los Lineamientos de 

investigación de CyAD, te hago llegar mi reporte final sobre el Proyecto de 

investigación No.397 llamado “Juegos Serios: Investigación, desarrollo e 
implementación de videojuegos y aplicaciones para estimulación, 
concientización y prevención de problemas de salud o aprendizaje”, 
aprobado para su registro durante el trimestre 2016 Invierno, concluido 

parcialmente en el 2017 Otoño, prorrogado en el 2018 Invierno y terminado en el 

2019 Otoño. 
Te solicito hacer la gestión para que el Dr. Luis Soto Walls  envíe el documento a 

ante  la oficina correspondiente de Consejo Divisional. 

 
 
 
 
 
Sin más, quedo para cualquier aclaración. 
 

 
Mtra. Verónica Arroyo Pedroza 
Profesora Investigadora del Depto. de Evaluación CyAD UAM Azcapotzalco 
 



 
                    Octubre de 2021  
 
 
 
Norma Patiño Navarro 
Jefa del Área de Semiótica  
Departamento de Evaluación del Diseño CyAD 
 
PRESENTE 
 
Estimada Norma por este medio  y según el numeral 3.6.2 de los Lineamientos de 

investigación de CyAD, te hago llegar mi reporte final sobre el Proyecto de 

investigación No.397 llamado “Juegos Serios: Investigación, desarrollo e 
implementación de videojuegos y aplicaciones para estimulación, 
concientización y prevención de problemas de salud o aprendizaje”, 
aprobado para su registro durante el trimestre 2016 Invierno, concluido 

parcialmente en el 2017 Otoño, prorrogado en el 2018 Invierno y terminado en el 

2019 Otoño. 
 

Antecedentes 
Durante el año 2016 fui invitada a formar parte del Área de Análisis y Diseño 

Acústico AADAc, del Departamento de Proceso y Técnicas de Realización, de 

esta manera he tenido la oportunidad de aportar conocimiento e implementar mi 

práctica sobre el tema de los Juegos Serios, tema desarrollado previamente en 

estudios de mi especialidad en Psicología Cognitiva y de maestría “Planteamiento 

de un modelo para diseñar videojuegos de estimulación cognitiva” 2015.  

 

El objetivo de aceptar la invitación a participar en AADAc, fue incluirme en la línea 

de investigación sobre la conciencia del ruido como contaminante e indagar 

sobre la posibilidad que, por medio de juegos, se pudiera sensibilizar y 

concientizar a la población. De esta manera, registro en el departamento de 

Evaluación (Área de Semiótica) el proyecto No.397 Juegos Serios e inicio trabajo 

colaborativo con diferentes profesoras y profesores así como, invitando 



estudiantes tanto de CyAD como de CBI  interesados en temas afines (los juegos 

y videojuegos, semiótica, programación, salud pública, entre otros). 

Durante los años que he estado adscrita como investigadora en el Área de 

Semiótica, y cómo profesora invitada en el Área de Acústica, he participado en 

diferentes proyectos, investigaciones y eventos. Mi participación en cada caso 

desde lo cognitivo, lo semiótico, hasta lo lúdico me permitió comprender en dónde 

radica la necesidad de conciencia y en que segmentos de la población se requiere 

sensibilizar al respecto. Por otra parte he concluido que con el uso de juegos y 

actividades recreativas, ya sean análogas o digitales; juegos de mesa, 

aplicaciones y videojuegos se pueden lograr avances importantes en cuestión de 

apropiación del tema con miras hacia la sensibilización y concienciación. Por otra 

parte estimular su uso, práctica y conocimiento, aporta datos relevantes, tanto 

para el usuario como, para el Área de investigación. 

 

3.6.2.1 Descripción y Relación de actividades y resultados de cada uno 
de los participantes  
 
Descripción: 
 
Aunque se registraron más integrantes, no tuvieron una participación consistente, 

el trabajo lo desarrollé en colaboración con el AADAc y /o alumnos adscritos a mi 

proyecto de servicio social No.	615-4/2IR2 y ACAD001695. 

 
Desde el año 2016, con motivo del Día Internacional de Concienciación sobre el 

Ruido, hemos organizado el evento “Hagamos ruido contra el ruido”, que tiene 

como objetivo hacer conciencia del ruido en niñas y niños entre 8 y 10 años, 

(segundo y tercer año de primaria). Desarrollado en espacios como la Casa de 

Cultura Azcapotzalco, la Biblioteca Vasconcelos (BV), el Librofest Metropolitano 

UAM y la Universidad Autónoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco (UAM-A), 

entre otros. Este evento es el rector y detonante de las actividades que se 

desglosarán a continuación.  



Para fines del evento se convocaron principalmente a niñas y niños, bajo el 

supuesto que las nuevas generaciones tienen más receptividad a ciertos temas y 

propiciar un ambiente lúdico entre los niños transcurre de manera natural, así 

mismo su inclusión es más sincera. La actividad inicia dando una breve plática 

introductoria sobre el tema del sentido del oído, así como la distinción entre el 

sonido cotidiano y el que genera molestia, partiendo de ese razonamiento al tema 

del ruido. Al concluir esta breve introducción se les invita a pasar un rato divertido 

con el staff y jugar, buscando por medio de las diferentes actividades lúdicas 

sensibilizarles y hacer conciencia sobre el tema del ruido como contaminante.  

Entre los juegos serios desarrollados para este fin tenemos: 

La Lotería Sonora: Juego que, en vez de que se canten personajes, animales o 

cosas, se escuchan ruidos o sonidos habituales, mayormente de la ciudad, con el 

fin de que los chicos diferencien entre unos y otros. Por ejemplo aves, 

motocicletas, licuadoras, vendedores, el mar, organilleros, entre otros. 

¡Boom! ¿qué es?: Una actividad de dibujo donde se les dan a los chicos y chicas 

hojas impresas con onomatopeyas con diversos diseños, de manera que les 

significarán ya sean ruidos o sonidos, ellas y ellos dibujan la fuente de ruido que 

genera dicha onomatopeya. Por ej. Pio, pio, pio, o ¡¡¡BOOOM!!!  

¿Qué dijo?: En este juego se forman dos equipos en filas, al primer niño o niña de 

la fila escucha, por medio de auriculares, frases diversas en referencia al ruido, 

dichas frases se interfieren con sonidos de disfunciones auditivas (Ej. el sonido del 

tinitus o la hipoacusia) que deforman o afectan la percepción auditiva, así los 

chicos pasan la voz como en un juego de teléfono descompuesto. Al final todos 

cuestionan por que se escucha tan mal y se les explica que su percepción fue 

alterada como un sentido dañado por el ruido, lo cuál puede complicar la 

comprensión. 

La última actividad ya con pequeños y pequeñas sensibles al tema, juegan  

La ciudad de los monstruos del Ruido: Un periódico mural donde existe 



previamente un trazo de ciudad y los chicos y chicas por medio de la técnica de 

collage diseñan su monstruo del ruido inspirado en alguna fuente de ruido citadina, 

ej. Un camión, una bocina, un perro, etc.  

Paralelo al desarrollo de los juegos, y cada vez más involucrada en el tema de la 

conciencia sobre el ruido, convoque a estudiantes tanto de CyAD, como de CBI a 

desarrollar una aplicación para celular cuyo fin es estimular a la ciudadanía a 

brindar información de la molestia por ruido de zonas ruidosas de la Ciudad de 

México y así generar mapas que evidencien zonas ruidosas que molesten a los 

citadinos.  

La aplicación llamada Hubbub!, Alerta Ruido,  ya terminada y registrada, 

pretende brindar información sobre el ruido en la Ciudad de México, además de 

colaborar a sensibilizar a usuarios diversos sobre el tema. Hubbub tuvo dos 

versiones de prueba, Alfa y Beta,  la tercera versión está en línea a partir de 

diciembre de 2017. En ese mismo meses se sometió a prueba en el centro de la 

ciudad de Zacatecas, en colaboración con el ayuntamiento del centro histórico, a 

partir de esas pruebas en el 2018 se le hicieron actualizaciones. 

La aplicación se desarrolló durante el periodo de junio de 2016 a diciembre de 

2017 y el 23 de mayo de 2018 se presentó oficialmente en el marco del 2do. 
Encuentro Internacional: Ruido ambiental y paisaje sonoro: el espacio 
público. 

Por otra parte en abril del 2018 se presenta el prototipo del videojuego Hullabaloo, 

que en el mismo tenor que los juegos de mesa, tiene como objetivo final el de 

hacer conciencia sobre el tema del ruido.  

Durante el desarrollo de estos proyectos, se hicieron las siguientes presentaciones 

publicas,  surgieron nuevas propuestas y se presentaron, anualmente en mi Área 

de adscripción, los adelantos de investigación logrando obtener una prórroga por 

dos años más. 

 



Presentaciones y actividades durante los 4 años de proyecto 
Esta numeración se acompaña con un power point donde se ven 

fotografías, carteles, spots de radio o carteles que soportan cada punto 

mencionado. 

 

Relación: 
 

1. 2016 abril CDMX, Casa de Cultura Azcapotzalco Hagamos Ruido contra 
el ruido evento de día de lucha contra el ruido. Se implementan los juegos 

de mesa Lotería Sonora, Boom! ¿Qué es?, La ciudad de los monstruos del 

ruido. 

2. 2016 abril En el marco del Día internacional de lucha contra el ruido en 
coproducción LADAC-UAM radio 94.1, se diseña una campaña de 14 spots 

de concientización contra el ruido. (adjunto dos audios) 

3. 2016 mayo trabajo con diferentes grupos de enfoque (Laboratorio de 

acústica, ciencias políticas en la UNAM, un grupo de diseño gráfico y otro 

grupo de ingeniería en computación) para desarrollar la aplicación sobre 

alerta de ruido.  
4. 2016 junio CDMX, participación en los talleres de Librofest Metropolitano 

UAM Azc con el evento hagamos ruido contra el ruido.  
5. 2016 julio CDMX, Participación en CyAD Investiga presentando infografías 

sobre el proyecto Juegos Serios No. 397 construcción de una  aplicación 

sobre alerta por ruido. 
6. 2016 septiembre, Buenos Aires, Argentina 22 Congreso de International 

Congress of Acoustics ICA. Presento el proyecto en desarrollo con la 

versión alfa de la aplicación Hubbub Alerta Ruido. 

7. 2016 octubre Participación en el programa Ciencia en todos lados, en el 

capítulo, Contaminación invisible. El Ruido. 

8. 2016 octubre CDMX Participación Seminario Internacional Ruido ambiental 

y Salud en la Ciudad, presento versión Alpha de Hubbub 

9. 2017 abril CDMX, Biblioteca Vasconcelos Hagamos Ruido contra el 



Ruido evento de día de lucha contra el ruido. Se implementan los juegos de 

mesa diseñados junto con los demás miembros del Área: Lotería Sonora, 

Boom! ¿Qué es?, La ciudad de los monstruos del ruido 

10. 2017 marzo En el marco del Día internacional de lucha contra el ruido en 
Coproducción AADAc UAM radio 94.1, se diseña una nueva campaña de 6 

cápsulas de conciencia contra el ruido.  

11. 2017 abril, Biblioteca Vasconcelos Hagamos Ruido contra el Ruido 
invitados al evento Día del niño en la Vasconcelos 

12. 2017 mayo CDMX, Participación en los talleres de Librofest 
Metropolitano con el evento Hagamos ruido contra el ruido En 

colaboración con el Proyecto Proceso de sensibilización social ante el ruido 

ambiental de la CDMX No. 425 

13. 2017 julio CDMX, Participación en CyAD Investiga presentando Hubbub 

alerta ruido versión Alpha 
14. 2017 julio CDMX, Participación en CyAD Investiga presentando infografía 

sobre el diseño de juegos para el evento anual Hagamos ruido contra el 

ruido, en colaboración con el Área de Análisis y Diseño Acústico (Aadac.) 

proyecto Proceso de sensibilización social ante el ruido ambiental de la 

CDMX Proyecto No. 425 

15. 2017 diciembre Zacatecas Zac. Por solicitud de la alcaldía de Zacatecas 

se utiliza por primera vez la aplicación Hubbub para hacer mediciones de 

ruido en el centro de la capital. 
16. 2018 febrero CDMX, UAM Xochimilco Presentación de Hubbub en la 9ª 

semana de cultura digital 

17. 2018 abril CDMX, UAM Azcapotzalco Hagamos Ruido contra el Ruido 

evento de día de lucha contra el ruido.  Se implementan los juegos de mesa 

Lotería Sonora, Boom! ¿Qué es?, Qué dijo?, La ciudad de los monstruos 

del ruido 

18. 2018 abril, Biblioteca Vasconcelos Hagamos Ruido contra el Ruido 
invitados al evento Día del niño en la Vasconcelos. 

19. 2018 mayo CDMX En el marco del 2do. Encuentro Internacional: Ruido 



ambiental y paisaje sonoro: el espacio público. Presentación oficial de la 

versión final de la aplicación Hubbub! Alerta Ruido. 

20. 2018 mayo CDMX, Entrevista para Foro TV sobre el desarrollo y uso de 

Hubbub 

21. 2018 abril CDMX Se presenta el demo del videojuego Hullabaloo, como 

proyecto final de la Licenciatura en DCG de la UAM Azc. 

22. 2018 abril Se presenta el demo del videojuego Hullabaloo, en HELLO 

WORLD Primer festival de mujeres y la creatividad digital. 

23. 2018 junio Registro de Derechos de Autor de la Aplicación Hubbub! Alerta 

Ruido.   
24. 2018 junio  se presenta Hullabaloo en el 7º Ciclo de conferencias “Impacto 

del desarrollo de videojuegos en la sociedad actual” 

25. 2018 octubre, Cádiz España, En el marco el XI Congreso Iberoamericano 

de acústica se presenta el proyecto Instrumentos de sensibilización ante el 

ruido ambiental para niños de educación básica de la CDMX, Diseño y 

aplicación. 
26. 2019 diciembre, Presento junto a la profesora Dulce Ponce del AADAc, en 

el marco del evento CyAD Investiga, mesa Problemas urbanos. App 

Hubbub! Alerta ruido, una opción ciudadana para contribuir al mapa de 

ruido de la Ciudad de México. 

 

3.6.2.2 Relación con la docencia, la preservación y difusión de la 
cultura. 

Docencia:  
 
La estrategia lúdica y de sensibilización por medio de Juego Serios implica el uso 

de un diseño instruccional cuyo objetivo será generar un ambiente de confianza 

para el sujeto en proceso de aprendizaje. Al tener objetivos claros sobre el tema 

del que tratamos, ya sea académico o de conciencia, resulta más claro el 

desarrollo del juego en cuestión. En cuanto al impacto que el proyecto consiguió 



en la docencia, queda implícito en los alcances, si se resume que se diseñaron 

cuatro juegos de mesa, un video juego y una aplicación, podemos desglosar estos 

resultados de impacto desde diferentes vertientes.  

Primero que nada el objetivo fue generar conciencia sobre el ruido como 

contaminante en menores, niños y niñas de segundo y tercero año de primaria. El 

diseño de dichos juegos requirió de conocimientos de metodología para el 

desarrollo del game play o ambiente de juego y de semiótica en cuanto al 

desarrollo de personajes de la cultura popular y evocaciones que permitieron que 

los involucrados se vieran inmersos e interesados en el tema.  

En un segundo momento el proyecto se dirigió a videojuegos, tomando de las 

teorías más actuales, la estrategia de inmersión, atención y repetición para lograr 

el objetivo de conciencia. Para lograrlo se usan nuevamente la estrategia del 

game play, la narratología, o historia nodal del videojuego, el personaje o héroe de 

la historia y las estrategias de inmersión, atención y repetición de todos los 

videojuegos . Este proyecto se presentó como producto anual del tronco terminal 

de la Licenciatura en Diseño de la Comunicación Gráfica. 

 

Preservación y Difusión de la Cultura: 
El evento de ¡Hagamos ruido contra el ruido!, ha dado un aporte continuo sobre el 

tema de la cultura desde el 2016, nuestra colaboración con escuelas primarias de 

zonas aledañas a la Universidad o la participación del evento para público en 

general en la Biblioteca Vasconcelos nos permitió acercar nuestras teorías a 

padres, madres y maestros además del trabajo generado con los y las pequeñas. 

 

 

3.6.2.3 Aportación al campo de conocimiento 
Dentro de la Unidad Azcapotzalco mi tesis de maestría fue de las primeras cinco 

en hablar del tema de los videojuegos y la primera en hablar de Juegos Serios, 

esta línea de investigación ahora es muy común dentro de las tesis de licenciatura 

y posgrado. La ludología no es nueva aunque a últimas fechas se ha enfocado a 

los videojuegos, y en la formación de los estudiante es cada vez más común. El  



interés generado en el tema de la conciencia del ruido por medio de juegos y 

videojuegos parte también de la combinación de teorías neuropsicológicas que 

acompañadas de gráficos y ambientes virtuales involucran a los diseñadores cuyo 

interés se enfoca cada día más a cuestiones de diseño de espacios virtuales, 

programación, desarrollo de estrategias de resolución de problemas, y en muchos 

casos a cuestiones o problemas de índole cognitivo, parte de mi área de interés en 

el campo de los Juegos Serios. 

Como parte de estos trabajos, la formación de recursos humanos para la 

investigación fue fundamental, el tema atrajo siempre a estudiantes ávidos de 

aprender sobre el tema. Trece, entre alumnas y alumnos, fueron quienes en 

diferentes etapas del proyecto se interesaron en participar, siendo dos chicas en 

especial quienes desarrollaron el demo del videojuego Hullabaloo.  

3.6.2.4 y 3.6.2.5  Coherencia entre metas, objetivos y resultados finales. Y su 
trascendencia social 

Desde el origen y planteamiento de la Investigación Juegos Serios ha existido un 

interés y compromiso en trabajar sobre casos específicos de salud y educación, 

mismos que se han detallado puntual y detalladamente en el informe arriba 

descrito. Las metas cuyo origen estuvieron sustentadas en contribuir con el Área 

de Acústica colaborando en fortalecer el tema sobre conciencia del ruido como un 

contaminante, se vieron cumplidas de diversas forma y compartidas notas y 

experimentos en diferentes proyectos hermanos al No. 397, desde lugares tan 

complejos como la física del sonido, la sensibilización del tema en población 

infantil o el diseño, desarrollo y programación de las estrategias de juego. 

De la misma manera, tanto la aplicación Hubbub, como el videojuego Hullabaloo 

fueron elaborados con alumnos y alumnas de servicio social de las Divisiones de 

CyAD y CBI, cuyos proyectos ya sean para Integrales de Diseño como para 

docencia e investigación, han sido utilizadas de ejemplo para diferente UEAS tanto 

de ingeniería, diseño o arquitectura. 

La trascendencia social queda evidenciada desde diversos ángulos, tanto en los 



eventos hagamos ruido contra el ruido, así como en el uso de juegos y 

aplicaciones y estas permanecerán para su uso durante el tiempo que las mismas 

sigan siendo actualizadas generando conciencia, no solo a la población 

universitaria si no al público en general que haga uso de las mismas, sobre todo 

de HUBBUB Alerta ruido, (invito al lector a bajar la aplicación y usarla) cuyos 

datos continuaran siendo utilizados por el AADAc para ejemplos de mapeo 

ciudadano, así como ilustrando a los usuarios sobre espacios afectados por ruido 

ambiental en las ciudades o países dónde la aplicación sea utilizada. 

NOTA  
Me es importante mencionar, que a partir de Junio de 2018 a octubre de 2019 ocupo el 

cargo de Secretaria de Unidad en funciones de Rectora en la UAM Azcapotzalco, 

justamente el cuando el proyecto de Juegos Serios acababa de tomar un cauce 

importante, sobre todo, con la reciente presentación de la App Hubbub, por lo que mis 

productos de investigación entraron en un receso, teniendo que solicitar a la Mtra. Dulce 

Ponce Patrón participante en el AADAc, se ocupara, junto a jóvenes de servicio social, de 

desarrollar actualizaciones importantes que requería la aplicación. 

Por motivo de la huelga del 2019 en la UAM el trimestre 19 O se desfasó al año 2020, en 

el 2020 la pandemia dificultó entregar la conclusión de este proyecto. Sumado a lo 

anterior y por  cuestiones de salud que surgieron en marzo del 2021 es que entrego esta 

conclusión en esta fecha.  

 

Sin más quedo atenta a cualquier aclaración. 

Atentamente 

 

Mtra. Verónica Arroyo Pedroza 
Profesora Investigadora del Depto. de Evaluación CyAD UAM Azcapotzalco 
 



Imágenes	y	audios	que	acompañan	el	reporte	de		
conclusión	del	proyecto	397	



2016	abril	CDMX,	Casa	de	Cultura	
Azcapotzalco	Hagamos	Ruido	contra	el	ruido	
evento	de	día	de	lucha	contra	el	ruido.	Se	
implementan	los	juegos	de	mesa	Lotería	
Sonora,	Boom!	¿Qué	es?,	La	ciudad	de	los	
monstruos	del	ruido.	



2016	abril	En	el	marco	del	Día	internacional	de	
lucha	contra	el	ruido	en	Coproducción	LADAC-
UAM	radio	94.1,	se	diseña	una	campaña	de	14	
spots	de	concientización	contra	el	ruido.		
Se	presentan	dos	de	los	spots	



2016	mayo,	trabajo	con	
diferentes	grupos	de	
enfoque	(Laboratorio	de	
acústica,	ciencias	políticas	
en	la	UNAM,	un	grupo	de	
diseño	gráfico	y	otro	grupo	
de	ingeniería	en	
computación)	para	
desarrollar	la	aplicación	
sobre	alerta	de	ruido.	



2016	junio	CDMX,	participación	en	los	talleres	
de	Librofest	Metropolitano	UAM	Azc.	con	el	
evento	hagamos	ruido	contra	el	ruido.		



2016	julio	CDMX,	Participación	en	CyAD	Investiga	presentando	
infografías	sobre	el	proyecto	Juegos	Serios	No.	397	construcción	de	la	
aplicación	de	alerta	por	ruido.		



2016	septiembre,	Buenos	Aires,	Argentina	22	
Congreso	de	International	Congress	of	
Acoustics	ICA.	Presento	el	proyecto	en	
desarrollo	con	la	versión	alfa	de	la	aplicación	
Hubbub	Alerta	Ruido.	



2016	octubre	participación	en	el	programa	
Ciencia	en	todos	lados,	en	el	capítulo,	
Contaminación	invisible.	El	Ruido.	



2016	octubre	CDMX	Participación	
Seminario	Internacional	Ruido	ambiental	
y	Salud	en	la	Ciudad,	presento	versión	
Alpha	de	Hubbub	



2017	marzo	En	el	marco	del	Día	internacional	
de	lucha	contra	el	ruido	en	Coproducción	
AADAc	UAM	radio	94.1,	se	diseña	una	nueva		
campaña	de	6	cápsulas	de	concientización	
contra	el	ruido.		
Por	el	peso	de	las	cápsulas	se	pueden	
encontrar	en	drop	box:	
https://www.dropbox.com/sh/
xh2qvc9gqdg1biu/
AABKJgecEtcijs5CWemVPTf7a?dl=0	



2017	abril	CDMX,	Biblioteca	Vasconcelos	
Hagamos	Ruido	contra	el	Ruido	evento	de	día	
de	lucha	contra	el	ruido.	Se	implementan	los	
juegos	de	mesa	diseñados	junto	con	los	demás	
miembros	del	Área:	Lotería	Sonora,	Boom!	
¿Qué	es?,	La	ciudad	de	los	monstruos	del	ruido	



2017	abril,	Biblioteca	Vasconcelos	
Hagamos	Ruido	contra	el	Ruido	
invitados	al	evento	Día	del	niño	
en	la	Vasconcelos	



2017	mayo	CDMX,	Participación	en	los	talleres	
de	Librofest	Metropolitano	con	el	evento	
Hagamos	ruido	contra	el	ruido	En	colaboración	
con	el	Proyecto	Proceso	de	sensibilización	
social	ante	el	ruido	ambiental	de	la	CDMX	No.	
425		



2017	julio	CDMX,	Participación	en	CyAD	Investiga	presentando	Hubbub	
alerta	ruido	versión	Alpha	



2017	julio	CDMX,	
Participación	en	CyAD	
Investiga	presentando	
infografía	sobre	el	diseño	de	
juegos	para	el	evento	anual	
Hagamos	ruido	contra	el	
ruido,	en	colaboración	con	el	
Área	de	Análisis	y	Diseño	
Acústico	(Aadac.)	proyecto	
Proceso	de	sensibilización	
social	ante	el	ruido	
ambiental	de	la	CDMX	
Proyecto	No.	425	



2017	diciembre	Zacatecas	
Zac.	Por	solicitud	de	la	
alcaldía	de	Zacatecas	se	
utiliza	por	primera	vez	la	
aplicación	Hubbub	para	
hacer	mediciones	de	ruido	en	
el	centro	de	la	capital.		



2018	febrero	CDMX,	UAM	Xochimilco	
Presentación	de	Hubbub	en	la	9ª	semana	de	
cultura	digital	



2018	abril	CDMX,	UAM	Azcapotzalco	
Hagamos	Ruido	contra	el	Ruido	
evento	de	día	de	lucha	contra	el	ruido.		
Se	implementan	los	juegos	de	mesa	
Lotería	Sonora,	Boom!	¿Qué	es?,	Qué	
dijo?,	La	ciudad	de	los	monstruos	del	
ruido	



2018	abril,	Biblioteca	Vasconcelos	Hagamos	
Ruido	contra	el	Ruido	invitados	al	evento	Día	
del	niño	en	la	Vasconcelos.	



2018	mayo	CDMX	En	el	marco	del	2do.	
Encuentro	Internacional:	Ruido	
ambiental	y	paisaje	sonoro:	el	espacio	
público.	Presentación	oficial	de	la	versión	
final	de	la	aplicación	Hubbub!	Alerta	
Ruido		



2018	marzo	CDMX,	
Entrevista	para	Foro	TV	pro	
sobre	el	desarrollo	y	uso	de	
Hubbub	



2018	abril	CDMX	Se	presenta	el	demo	del	videojuego	Hullabaloo,	
como	proyecto	final	de	la	Licenciatura	en	DCG	de	la	UAM	Azc.	



2018	abril	Se	presenta	el	demo	
del	videojuego	Hullabaloo,	en	el	
Primer	festival	de	mujeres	y	la	
creatividad	digital.	



2018	junio	Registro	de	Derechos	
de	Autor	de	la	Aplicación	
Hubbub!	Alerta	Ruido.			



2018	junio		se	presenta	Hullabaloo	en	el	7º	Ciclo	de	
conferencias	“Impacto	del	desarrollo	de	videojuegos	en	
la	sociedad	actual”	



2018	octubre,	Cádiz	España,	En	el	marco	el	XI	Congreso	Iberoamericano	de	acústica	
se	presenta	el	proyecto	Instrumentos	de	sensibilización	ante	el	ruido	ambiental	para	
niños	de	educación	básica	de	la	CDMX,	Diseño	y	aplicación.	



2019	diciembre,	Presento	junto	a	la	profesora	Mtra.	Dulce	Ponce	del	AADAc,	en	el	
marco	del	evento	CyAD	Investiga,	mesa	Problemas	urbanos.	App	Hubbub!	Alerta	
ruido,	una	opción	ciudadana	para	contribuir	al	mapa	de	ruido	de	la	Ciudad	de	
México.	
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