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INTRODUCCION

El presente documento tiene como finalidad exponer las actividades, aprendizajes y
experiencias obtenidas durante la realizacién del servicio social en la Universidad
Autéonoma Metropolitana, especificamente en la unidad UAM Xochimilco, ubicada en
Calzada del Hueso 1100, Coapa, Villa Quietud, alcaldia Coyoacan, Ciudad de México.

El servicio se llevé a cabo dentro de la Division de Ciencias y Artes para el Diseno
(CyAD), en el edificio Q, en el area de concentracién del Departamento de Tecnologia y
Produccion. Este espacio se enfoca en el desarrollo de actividades académicas y
practicas relacionadas con los procesos tecnolégicos, productivos y de disefio,
permitiendo la vinculacidn entre el conocimiento tedrico y su aplicacion en contextos
reales.

El servicio social es una actividad obligatoria en la formacion profesional universitaria en
Mexico, que tiene como propdsito retribuir a la sociedad parte de los conocimientos
adquiridos durante la carrera. A través de este, las y los estudiantes participan en
proyectos que contribuyen al desarrollo social, académico o institucional, al mismo
tiempo que fortalecen sus habilidades, adquieren experiencia practica y consolidan su
formacion integral.

Durante mi periodo de servicio social, tuve la oportunidad de desarrollar distintas
actividades en las que puse en practica los aprendizajes de disefio adquiridos durante la
licenciatura. Asimismo, esta experiencia me permitiéo adquirir nuevos conocimientos,
fortalecer habilidades técnicas y ampliar mi comprension sobre los procesos de disefio y
produccion en un contexto real de trabajo.

Durante este periodo, se participé en diversas actividades orientadas al apoyo en
procesos de investigacidn, desarrollo de proyectos y colaboracion en tareas propias del
area, lo que permitié fortalecer habilidades tanto técnicas como analiticas. Asimismo, la
experiencia contribuy6é a comprender la importancia del trabajo interdisciplinario y el
papel del disefio en la solucién de problematicas reales.

Ademas, el servicio social representé una oportunidad para enfrentar retos reales dentro
de un entorno profesional, en el cual fue necesario aplicar criterios de disenfo,
organizacion y resolucion de problemas. Esto implicé no solo el desarrollo de
propuestas, sino también la adaptacién a dinamicas de trabajo colaborativo, el
cumplimiento de objetivos y la habilidad en la ejecucion de tareas asignadas.

Por otra parte, esta experiencia permitié generar una visidén mas amplia sobre el impacto
del disefo en distintos contextos, reconociendo su valor como herramienta para mejorar
procesos, optimizar recursos y aportar soluciones innovadoras.

De esta manera, el servicio social no solo fortalecié la formacién académica, sino que
también contribuyé al crecimiento personal y profesional.



El presente reporte tiene como objetivo describir de manera clara las funciones
desempefadas, los conocimientos adquiridos y las metas alcanzadas, asi como
reflexionar sobre la relevancia del servicio social como una etapa formativa fundamental
en el desarrollo profesional.

OBJETIVO GENERAL

Brindar apoyo integral en la organizacion, difusién y realizacion de eventos desarrollados
por el Area de Tecnologia y Produccién de la Universidad Auténoma Metropolitana,
unidad UAM Xochimilco, mediante la participacion activa en la planeacién y ejecucion de
actividades, asi como en el disefio y desarrollo de objetos expositivos como mamparas,
stands y exhibidores.

Lo anterior con el propdsito de contribuir al adecuado funcionamiento y presentacién de
los eventos, aplicando los conocimientos adquiridos durante la formacion en disefio,
fortaleciendo habilidades técnicas, creativas y organizativas, y favoreciendo la
comunicacion visual y espacial de los contenidos presentados. Asimismo, se busca
apoyar en la generacion de propuestas funcionales y estéticas que respondan a las
necesidades especificas de cada evento, optimizando los recursos disponibles y
promoviendo una experiencia adecuada para los usuarios y asistentes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Apoyar en la planeacion y organizacion de eventos del Area de Tecnologia y
Produccion de la Universidad Autdnoma Metropolitana, unidad UAM Xochimilco,
colaborando en la logistica, distribucion de espacios y coordinacién de actividades.

- Participar en la difusion de los eventos mediante el desarrollo de materiales graficos
y de comunicacioén visual, asegurando que la informacion sea clara, atractiva y
accesible para los usuarios.

» Disenar y desarrollar elementos expositivos considerando aspectos funcionales,
estéticos y de uso, de acuerdo con las necesidades indicadas

« Aplicar los conocimientos adquiridos durante la licenciatura en disefio para la
resolucién de problematicas reales dentro de un contexto académico y profesional.

- Fortalecer habilidades técnicas, creativas y de trabajo en equipo, asi como adquirir
nuevos conocimientos relacionados con procesos de produccion, organizacion y
disefio de espacios expositivos.



JUSTIFICACION DEL SERVICIO SOCIAL

La realizacion del servicio social en el proyecto “Apoyo al area académica hombre y
materializacién tridimensional y entorno”, dentro del Departamento de Tecnologia y
Produccion de la Universidad Auténoma Metropolitana, unidad Xochimilco, se justifica
por la oportunidad de aplicar y fortalecer los conocimientos adquiridos durante la
formacion en la Licenciatura en Disefno Industrial en un contexto académico y profesional
real.

Este espacio permitio participar en actividades relacionadas con el desarrollo, analisis y
materializacién de proyectos de disefio, lo cual favorecid la integracion entre los
conocimientos tedricos aprendidos en la carrera y su aplicacion practica. A través de la
colaboracion en distintos proyectos, fue posible involucrarse en procesos que abarcan
desde la conceptualizacion y modelado digital hasta la elaboracién de prototipos y apoyo
en la organizacion de eventos académicos.

Asimismo, realizar el servicio social en esta area contribuy6 al fortalecimiento de
habilidades técnicas, creativas y organizativas, particularmente en el uso de
herramientas de modelado tridimensional, desarrollo de objetos expositivos y
participacion en dinamicas de trabajo colaborativo. Estas experiencias resultan
fundamentales para la formacion profesional del disefiador industrial, ya que permiten
comprender de manera mas amplia los procesos de disefio, produccidn y comunicacion
de proyectos.

De igual manera, el servicio social representd una forma de retribuir a la institucion y a la
comunidad universitaria mediante la participacion en actividades que contribuyen al
desarrollo académico y cultural de la Divisién de Ciencias y Artes para el Disefio. En este
sentido, la experiencia no solo fortalecio la formacion profesional, sino que también
promovié el compromiso social y la responsabilidad dentro del ejercicio del disefio.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES

1. Participacion en la materializacion y conceptualizacion del concurso “El corazon de
CyAD’,
Consistio en el disefio y elaboracién de una capsula del tiempo con el propdsito de
preservar, durante 25 anos, las papeletas elaboradas por la comunidad de CyAD, en las
que se plasman sus expectativas y aspiraciones hacia el futuro.

El disefio de la capsula se plante6 bajo una forma libre, con el objetivo de reflejar la
creatividad y los valores de la comunidad, asi como conmemorar los 50 afios de la
Division de Ciencias y Artes para el Disefio y simbolizar la proyeccién hacia los préximos
25 anos.



JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El desarrollo de la capsula del tiempo para el concurso “El corazéon de CyAD” surge
como una iniciativa para fortalecer el sentido de identidad y pertenencia dentro de la
comunidad de la Division de Ciencias y Artes para el Disefio. A través de este proyecto,
se busca generar un objeto conmemorativo que no solo resguarde mensajes y
aspiraciones, sino que también funcione como un vinculo simbdlico entre el presente y el
futuro.

Desde la perspectiva del disefio industrial, el proyecto se justifica por la necesidad de
integrar aspectos funcionales, estéticos y sustentables en la creacion de un objeto capaz
de preservar su contenido durante un periodo prolongado. Esto implica la seleccion
adecuada de materiales, la resolucion de sistemas de cierre eficientes y el desarrollo de
una propuesta formal significativa.

Asimismo, el proyecto adquiere relevancia al conmemorar los 50 afios de la Division,
proyectando a su vez una vision hacia los préximos 25 afos, lo que refuerza su valor
cultural, institucional y social dentro de la comunidad universitaria.

DELIMITACION DEL PROYECTO

El proyecto se delimité al disefio y desarrollo de una capsula del tiempo con un volumen
maximo de 30 x 30 x 30 cm, destinada a resguardar papeletas elaboradas por la
comunidad de CyAD durante un periodo de 25 afios.

El alcance del proyecto incluyé la participacion en la conceptualizacion, el analisis formal
y funcional, asi como la elaboracion de propuestas de disefio mediante herramientas
digitales, especificamente el uso de SolidWorks para la modelacion tridimensional del
objeto.

Se consideraron criterios de seleccion de materiales enfocados en la resistencia,
durabilidad y bajo impacto ambiental, asi como el desarrollo de un sistema de apertura y
cierre que garantizara la seguridad y conservacion del contenido.

Quedaron fuera del alcance del proyecto los procesos de produccion a gran escala,
pruebas de envejecimiento a largo plazo y la implementacion final del objeto en su
contexto real, enfocandose principalmente en la etapa de disefio y desarrollo.

DESARROLLO Y PROCESO DE DISENO

1.A. PLANIFICACION Y CRONOGRAMA

El desarrollo del proyecto se llevd a cabo de manera secuencial, iniciando con la revision
de la propuesta conceptual inicial y los lineamientos establecidos en la convocatoria.
Posteriormente, se definieron las etapas de trabajo, las cuales incluyeron el modelado
digital, la fabricacion del prototipo, el proceso de acabados y la propuesta estética final.
El cronograma se organiz6 considerando tiempos de disefio, fabricacion y
postproduccion, permitiendo avanzar de manera ordenada en cada fase. Esto facilité la
correcta ejecucion del proyecto y la toma de decisiones en funcién de los resultados
obtenidos en cada etapa.



2.B. REQUERIMIENTOS DE DISENO

El disefio de la capsula del tiempo se desarrollé a partir de criterios especificos, entre los
que destacan la necesidad de generar un objeto capaz de preservar su contenido
durante un periodo prolongado, el uso de materiales resistentes y de bajo impacto
ambiental, asi como la integracién de un sistema de apertura y cierre funcional.
Asimismo, se consideraron aspectos formales y simbdlicos, como la creacion de una
propuesta estética que reflejara la identidad de la comunidad de CyAD y su caracter
conmemorativo. También se respetaron las limitaciones dimensionales establecidas,
asegurando que el objeto no excediera los 30 cm por lado.

3.C. BOCETAJE Y SELECCION DE PROPUESTAS

El proceso de disefio inicié a partir de una propuesta conceptual desarrollada por el
arquitecto responsable, quien presentd bocetos y un modelo fisico inicial elaborado en
carton bateria. A partir de esta base, se analizaron las caracteristicas formales y
funcionales del objeto.

Posteriormente, se desarrollaron distintas propuestas visuales enfocadas en la definicidon
estética del disefio. Estas opciones permitieron explorar diferentes lenguajes formales y
compositivos, hasta seleccionar una propuesta basada en formas geométricas y el uso
de colores primarios, inspirada en las obras de Piet Mondrian.

4.D. MODELO DIGITAL

Una vez definida la direccion del diseno, se procedié a la elaboracién de un modelo
digital utilizando el software SolidWorks. Esta herramienta permitié desarrollar con mayor
precision la geometria del objeto, asi como analizar sus dimensiones, proporciones y
configuraciones formales.

El modelado digital facilito la evaluacién de la viabilidad del disefio, ademas de permitir
ajustes antes de su materializacion. También se consideraron en esta etapa posibles
soluciones para el sistema de apertura y cierre, aunque este no se desarrollo
completamente.

5.E. RENDERIZADO

A partir del modelo digital, se generaron representaciones visuales que permitieron
visualizar el objeto con mayor realismo. Estas imagenes facilitaron la evaluacion estética
del disefio, especialmente en cuanto a la aplicacion de color, distribucion de formas y
coherencia visual.

El renderizado también funcioné6 como una herramienta de comunicacion del proyecto,
permitiendo presentar de manera clara la propuesta final antes de su fabricacion.

6.F. MATERIALIZACION DEL PRODUCTO

Posteriormente, se llevd a cabo la fabricacion del prototipo mediante impresién 3D en
material PLA, con el objetivo de obtener la volumetria fisica del disefio. Esta etapa
permitié evaluar aspectos como escala, proporcion y presencia del objeto en un contexto
real.



Una vez impresa la pieza, se realizé un proceso de postproduccion que incluyo el lijado
de superficies y la aplicacion de acabados. Finalmente, se implementé la propuesta
estética mediante el uso de viniles en colores rojo, azul, amarillo y negro, los cuales
fueron cortados y adheridos cuidadosamente sobre la superficie del prototipo.

Cabe mencionar que, al tratarse de un modelo conceptual, el sistema de apertura 'y
cierre no se implementé de manera funcional, presentandose el objeto como un prototipo
con acabados representativos del diseno final.

2. Asistencia como proteccion civil en conferencias.
Durante los dias 22, 23 y 24 de octubre de 2025, se participé como apoyo en labores de
proteccion civil durante el Congreso Internacional de Tecnologia y Produccion 2025,
realizado en el Auditorio Tania Larrauri, ubicado en el Edificio O, planta baja.

El evento estuvo dirigido a profesores investigadores, estudiantes de licenciatura,
maestria y doctorado, asi como a especialistas en disciplinas relacionadas con
Arquitectura, Disefio Industrial, Planeacién Territorial, Disefio de la Comunicacion Gréfica
y Arte. Durante las jornadas se impartieron diversas conferencias que abordaron temas
como tecnologia, arte y cultura, tecnologia y educacién, asi como tecnologia e
investigacion.

3.Redisefo de juego de mesa
Como ultima actividad, se llevo a cabo el redisefio y réplica de un juego de mesa,
seleccionando como referencia The Landlord’s Game, con el objetivo de analizar su
estructura, componentes y l6gica de funcionamiento, asi como aplicar conocimientos de
disefio en su reinterpretacion.
1.A. PLANIFICACION Y CRONOGRAMA
El desarrollo del proyecto se organizoé en distintas etapas, se establecié una secuencia
de trabajo que incluyo la investigacion, el analisis de componentes, el desarrollo digital
de las piezas y la materializacion del prototipo.
El cronograma se estructuré de manera progresiva, permitiendo avanzar de la
comprension tedrica del juego hacia su ejecucion practica. Esto facilité una mejor
organizacion del tiempo y una adecuada distribucion de las actividades.

2.B. Investigacion

En una primera fase, se realizé una investigacion sobre el origen del juego, su autora
Elizabeth Magie y su contexto histérico, con el fin de comprender su propdsito original y
su evolucion.

Asimismo, se llevo a cabo la recopilaciéon de informacion sobre los elementos que
conforman el juego, tales como el instructivo, las reglas, el tablero, las cartas, los billetes
y los tétems. Esta informacion se obtuvo a partir de diversas fuentes digitales, lo que
permitié contar con una referencia clara para su posterior desarrollo.



3.C. REQUERIMIENTOS DE DISENO

El proyecto se desarrollé considerando la necesidad de replicar los elementos principales
del juego, manteniendo su funcionalidad y légica original. Entre los requerimientos se
incluyo la correcta representacion de todos los componentes, la claridad en el disefio
grafico de los elementos y la legibilidad de la informacion contenida en ellos.

Asimismo, se buscd que las piezas contaran con suficiente rigidez y durabilidad para su
manipulacion, asi como coherencia visual entre todos los elementos que conforman el
juego.

4.D. MODELO DIGITAL

Una vez recopilada la informacion, se procedié al desarrollo digital de los componentes
del juego. ElI modelado tridimensional de las piezas fisicas, como los tétems, se realizé
en el software SolidWorks, permitiendo definir sus dimensiones y caracteristicas
formales.

Por otro lado, el disefio grafico del tablero, las cartas y los billetes se llevo a cabo
mediante la plataforma Canva, tomando como referencia distintas imagenes del juego
original para asegurar coherencia visual en el resultado final.

5.E. MATERIALIZACION DEL PRODUCTO

Finalmente, se realiz6 la materializacion del prototipo mediante la impresion de los
elementos graficos en papel autoadherible (calcomania). Posteriormente, estos fueron
montados sobre cartoncillo con el objetivo de proporcionar mayor rigidez y resistencia a
las piezas.

Este proceso permitié obtener un prototipo funcional del juego de mesa, integrando tanto
los elementos fisicos como graficos necesarios para su uso, y evidenciando la correcta
aplicacién de los procesos de disefio y produccion.

METAS ALCANZADAS

1. Capsula del tiempo — “El corazén de CyAD”

« Se logré desarrollar una propuesta de disefio funcional y estética acorde a los
lineamientos del concurso.

« Se generd un modelo digital en SolidWorks que permitioé validar dimensiones,
proporciones y configuracion formal del objeto.

« Se materializé un prototipo fisico mediante impresion 3D, permitiendo evaluar su
volumetria en un entorno real.

« Se definid una propuesta estética coherente, aplicada mediante acabados y uso de
color.

« Se analizaron y propusieron soluciones para el sistema de apertura y cierre, aunque
no se implementaron completamente.

« Se integraron procesos de disefio conceptual, digital y de materializacion en un
mismo proyecto.



2. Apoyo en proteccion civil en conferencias

« Se brindd apoyo en la organizacion y supervisién de eventos académicos,
contribuyendo al desarrollo seguro de las actividades.

« Se garantizo el orden y control de acceso durante las conferencias.

» Se fortalecieron habilidades de responsabilidad, atencién y respuesta ante
situaciones de riesgo.

« Se participé activamente en un evento académico de caracter internacional,
interactuando con distintos perfiles profesionales.

3. Redisefo de juego de mesa

« Se comprendio el funcionamiento, estructura y Iégica de un juego de mesa a partir de
su analisis historico y formal.

« Se logré replicar y redisefar los componentes principales del juego, manteniendo su
funcionalidad.

« Se desarrollaron habilidades en modelado 3D mediante el uso de SolidWorks para la
creacion de piezas fisicas.

« Se aplicaron herramientas de disefio grafico (Canva) para la elaboracion de tablero,
cartas y billetes.

» Se materializd un prototipo funcional utilizando técnicas accesibles, como impresion
en papel autoadherible y montaje en cartoncillo.

« Se integraron conocimientos de investigacion, disefio digital y produccion en un solo
proyecto.

RESULTADOS

Como resultado del servicio social, se logro la participacion activa en distintos proyectos
que integran el proceso completo de disefio, desde la investigacion y conceptualizacion
hasta la materializacion de prototipos.

En el proyecto de la capsula del tiempo, se obtuvo un prototipo fisico con una propuesta
formal y estética definida, asi como un modelo digital que permitio validar aspectos
funcionales y dimensionales. Este ejercicio evidencio la capacidad de trasladar una idea
conceptual a un objeto tangible.

En la actividad de apoyo como proteccidn civil, se contribuyd al adecuado desarrollo de
un evento académico, garantizando condiciones de orden y seguridad durante las
conferencias, lo que fortalecié habilidades organizativas y de responsabilidad.

Por otro lado, en el redisefio del juego de mesa, se logro la replicacién funcional de sus
componentes, integrando herramientas digitales y procesos de produccién manual,
obteniendo un prototipo completo que conserva la l6gica del juego original.

En conjunto, estos resultados reflejan el desarrollo de competencias tanto técnicas como
organizativas, asi como la capacidad de trabajar en diferentes tipos de proyectos.



CONCLUSIONES

El desarrollo de las actividades permiti6 comprender el disefio como un proceso integral
que no se limita a la generacion de ideas, sino que implica analisis, toma de decisiones,
resolucion de problemas y materializacion.

Se fortalecieron habilidades en el uso de herramientas digitales como SolidWorks y
Canva, asi como en procesos de fabricacion como la impresion 3D y la elaboracion
manual de prototipos. Asimismo, se adquirié experiencia en la adaptacion de propuestas
conceptuales a soluciones viables, considerando factores funcionales, estéticos y de
contexto.

De igual manera, la participacién en actividades complementarias, como el apoyo en
eventos, permitié desarrollar habilidades de organizacion, trabajo en equipo y
responsabilidad, las cuales son fundamentales en el ambito profesional.

Finalmente, el servicio social contribuy6 a consolidar una vision mas amplia del disefio
industrial, entendiéndolo como una disciplina que integra creatividad, técnica y
compromiso social, y que tiene la capacidad de generar soluciones significativas dentro
de distintos contextos.

REFLEXIONES

La realizacion del servicio social dentro de las actividades de disefio y apoyo académico
permitio fortalecer y continuar desarrollando habilidades propias del Disefio Industrial,
especialmente en procesos que van desde la conceptualizacion hasta la materializacion
de prototipos. A través de los distintos proyectos, se adquirieron nuevos conocimientos
en el uso de herramientas digitales, técnicas de fabricacion y resolucién de
problematicas de disefio, lo que contribuyd a una formacién mas integral.

El trabajo colaborativo y la orientacion por parte de los responsables de los proyectos
resultaron fundamentales para el desarrollo de las actividades, destacando la
importancia de la interdisciplinariedad y el intercambio de ideas dentro del proceso de
disefio. Asimismo, la participacién en distintos tipos de actividades, tanto de disefio como
de apoyo en eventos, permitié desarrollar habilidades organizativas, de responsabilidad y
trabajo en equipo.

De igual manera, la experiencia adquirida durante el servicio social dejé un aprendizaje
significativo tanto a nivel académico como personal, el cual podra ser aplicado en futuros
proyectos profesionales. Este proceso permitié comprender la importancia de integrar
aspectos técnicos, estéticos y funcionales en el disefio, asi como la necesidad de una
constante mejora en cada etapa del desarrollo de un producto.
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ANEXOS

Actividad 1. Participacion en la materializacion y conceptualizacién del concurso “El
corazon de CyAD”

w

Modelo en bateria. Yareli pefia 2025

Propuesta visual en modelo 3D. Yareli pefia 2025 Propuesta visual en render. Yareli pefia 2025



Resultados. Yareli pefia 2025

Actividad 2. Asistencia como proteccion civil en conferencias.
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Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Xochimilco.
(2025). Programa del Congreso Internacional de Tecnologia y
Produccion 2025 [Captura de pantalla].
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Actividad 3. Redisefio de juego de mesa
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Captura de seleccion de elementos de The Landlord's Game.

Elaboracién propia.

Captura de elaboracioén de replica de tablero The Landlord's

Captura de pantalla del reglamento de The Landlord's Game.

Elaboracion propia.

Game. Elaboracién propia.



Captura de pantalla de replica de cartas de The Landlord's
Game. Elaboracion propia.
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Captura de pantalla de distribucién de elementos de The
Landlord's Game. Elaboracion propia.

Captura de pantalla de replica de tablero de The Landlord's
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Game. Elaboracion propia.
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Captura de pantalla de distribucion de elementos de The
Landlord's Game. Elaboracion propia.



