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Introduccién

En este documento se abordara el registro y desglose de las actividades
realizadas durante la prestaciéon del servicio social en el area de "Hombre,
Materializacién Tridimensional y Entorno”, perteneciente al departamento de
Tecnologia y Produccion de la UAM Xochimilco. Durante la estancia en dicha area
se llevaron a cabo cuatro proyectos principales: disefio de mobiliario desmontable
para exposicidon museografica, apoyo en la materializacion de mobiliario para
exteriores elaborado con bambu, disefo colaborativo de un juego de mesa
educativo sobre las actividades en una granja y disefio de uniones para
estructuras hechas con bambu.

Ademas de estos proyectos también se dio apoyo en diversas actividades dentro
del area tales como: apoyo como brigadista de proteccion civil en el congreso
anual de “Tecnologia y Produccion”, apoyo técnico para la instalacién de un
proyector holografico, disefio/materializacion de soportes de pared para el
proyector holografico mediante la implementacion de impresion 3D, participacion
como apoyo en la feria NODOX y apoyo en la calibracion y mantenimiento de
impresoras 3D Z-Morph y Ender 3 S1. De igual forma se participé en diversos
cursos impulsados por el area, los cuales fueron: Capacitacion de Oculus Quest 2,
curso de disefio de joyeria 3D “De la pantalla a la realidad” y curso de disefo
asistido por Inteligencia Artificial (Al VIZCOM).

Todas estas actividades seran desglosadas de manera mas precisa y puntual en
las siguientes paginas de este documento.

Objetivo General

- General:

- Generar un documento en el cual se desarrollen de manera puntual y
concisa las actividades realizadas durante la estancia y la prestacion
del servicio social en el area de Hombre Materializacion
Tridimensional y Entorno.

- Especificos:

- Transmitir el conocimiento adquirido, especialmente sobre aspectos
técnicos de: Impresion 3D, operacién de proyector holografico,
fabricacion con Bambu.

- Generar recomendaciones que sean de ayuda para el area en
cuanto a aspectos que pueden ser mejorados.

- Promover la importancia de Ila implementacion de nuevas
tecnologias de manera activa y dinamica en la ensefanza
universitaria, tanto para el alumnado como para los docentes.



Proyecto y actividades realizadas
Proyecto 1. Mobiliario desmontable para exposicion museografica.

Los primeros dos meses se dedicaron al disefio de un mobiliario para la
exposicién de diversos proyectos industriales y graficos. Este trabajo se hizo en
colaboracion con Bryan Alberto Cortes Osnaya y bajo la supervision del Mtro.
Roberto Garcia Sandoval. En primera instancia se analizé el lugar en donde se
montaria la exposicion, para tomar medidas de los espacios disponibles y
considerar aspectos como: la movilidad de la gente y la posible distribucién del
mobiliario. Un requisito del proyecto era que los muebles fueran desmontables, por
lo que también se analiz6 el espacio de almacenamiento pensado para guardar el
mobiliario cuando este no estuviera en uso. Otro requerimiento expreso fue que el
mobiliario deberia reflejar el aspecto tecnolégico y productivo del area, con la
intencidon de generar un disefo innovador tanto en funcion como en estética, de
modo que con esta informacidén se comenzaron las primeras etapas de disefo.

El proceso de disefio inici6 con la elaboracion de bocetos para comenzar a
plantear propuestas de disefio y funcién (Imagen 1). Posteriormente se traslado el
trabajo a un entorno 3D, mediante el modelado digital de las propuestas. Los
modelos fueron elaborados en el programa Rhinoceros 3D, el cual permite un
mejor entendimiento de las dimensiones reales que tendra el mobiliario finalizado.
Se elaboraron multiples propuestas en esta etapa, las cuales se modificaron o
descartaron durante el proceso, dando como resultado las propuestas finales de
disefio (Imagen 2).

Una vez teniendo el disefio final, se comenzd con la elaboracién de otros stands
de exposicion con la misma estética, a modo de crear una familia de objetos. Cada
stand cumpliria la funcién principal de exponer y una subfuncién dedicada ya sea
a la exposicion grafica (carteles) o exposicion industrial (productos). Para
comenzar a contemplar aspectos funcionales y del comportamiento de las
estructuras disenadas, se desarrollaron una serie de modelos a escala mediante la
impresion 3D, los cuales permitieron observar de primera mano los mecanismos y
la funcionalidad de los muebles, dando oportunidad de evaluarlos y mejorarlos
posteriormente (Imagen 3).

Los materiales elegidos para la fabricacion de estos proyectos fueron MDF y acero
al carbono, asi como multiples piezas comerciales para los herrajes y demas
insumos requeridos para la manufactura. Se realizé una cotizacion de estos
materiales y se llegé a un precio aproximado de fabricacién, de igual forma se
elaboran los planos constructivos de cada mueble disefiado. Una vez teniendo
estos datos establecidos, y con una maqueta a escala del mobiliario, se presento
el proyecto ante el jefe del area de Tecnologia y Produccion el Dr. José Luis
Gutiérrez Senties. En este punto el proyecto quedd a espera de ser aprobado por
las autoridades.

Proyecto 2. Apoyo en la materializacion de banca de Bambu.

En los siguientes dos meses tras finalizar el disefio del mobiliario museogréfico, se
brindé apoyo en la materializacion de una banca disefiada para ser fabricada con



bambu. Cabe mencionar que este fue un proyecto en el que se tuvo la
participacion de varios miembros del servicio social activos en ese momento.

El primer paso para la fabricacion de la banca fue cortar las piezas necesarias con
las medidas requeridas, para ello se utilizaron diversos métodos de corte, para las
piezas mas largas se utilizdé una sierra radial para seccionar el bambu. Las piezas
mas cortas fueron partidas a la mitad utilizando una cuchilla (imagen 4) fabricada
en el area de Tecnologia y Produccién especificamente para esa tarea, el bambu
se colocaba a la mitad de la cuchilla y con la ayuda de un mazo se golpeaba el
extremo opuesto del bambu para lograr que se partiera en dos limpiamente
(imagen 5).

Una vez teniendo las piezas cortadas, nos dispusimos a sujetar cada una de ellas
con hilo canamo, usando amarres en forma de cruz para evitar que estos se
movieran, posteriormente se ranuraron partes estratégicas de la banca para
colocar herrajes que fortalecen la sujecion de las piezas. Algunos herrajes
necesarios para el montaje no se encontraban comercialmente, por lo que se
tuvieron que fabricar, usando lamina y esparragos de acero. La lamina se cortaba
y moldeaba con pinzas y mazos, mientras que los esparragos solo se cortaron con
ayuda de una cierra cinta de mano (Imagen 6).

Algunas piezas requerian un corte en forma de boca de pescado para una
sujecion mas efectiva, por lo que se implementd el uso de un taladro con
sacabocados para cortar estas piezas, una vez terminado el corte las piezas se
ljaban hasta que embonaran perfectamente. Durante esta tarea notamos que el
bambu podria fisurarse en diferentes medidas (diametro del barreno) si no se
hacian las perforaciones con cuidado. Con todas las piezas acabadas se comenz6
el ensamblaje de las partes haciendo uso de llaves inglesas y taladros para
garantizar una buena sujecién (Imagen 7).

Tras terminar la fabricacion de la banca, se procedio a realizar pruebas de usuario
en el interior de las instalaciones de la UAM Xochimilco. La recoleccién de
informacion se llevo a cabo mediante un cuestionario de respuestas multiples para
poder cuantificar de mejor manera la experiencia de los usuarios, ademas de
agregar algunas preguntas abiertas para no sesgar demasiado las posibles
opiniones extendidas de la gente que participé en las pruebas (Imagen 8).

La informacion de las encuestas y la experiencia adquirida a la hora de fabricar la
banca, fueron consideradas para la realizacion de algunos redisefios del objeto
final, con la intencidon de mejorar los aspectos de estructura y uniones, que fueron
los aspectos que mas fallas presentaron durante las pruebas. Estos redisefios ya
no fueron materializados, pero se modelaron digitalmente en 3D.

Proyecto 3. Juego de mesa educativo con tematica de granja.

Este proyecto en particular fue elaborado de manera conjunta entre servicios
sociales de arquitectura, disefio industrial y disefio grafico. La idea central del
proyecto consistia en disefar un juego de mesa dirigido a infantes de 9 afios en
adelante que tuviera como finalidad ensenar las principales tareas rurales que se
llevan a cabo en el interior de una granja. La granja en cuestion que se tomé como



referencia para determinar los requerimientos del proyecto fue una ubicada en
Milpa Alta.

Anteriormente a este proyecto, algunos servicios sociales de arquitectura a cargo
del Dr. Jorge Gil Tejeda habian participado en otros proyectos relacionados a la
granja, por lo que habian realizado algunas visitas de campo para recolectar
informacion, esta informacion se nos fue transmitida a los servicios sociales de
disefio industrial para determinar las mecanicas y caracteristicas de juego del
proyecto, asi como diversos aspectos en cuanto al disefio del mismo. En conjunto
con los arquitectos, se realizé una lluvia de ideas para determinar las mecanicas
de juego, la progresion en el mismo y las reglas, asi como caracteristicas mas
puntuales como el tipo de animales, actividades y demas detalles a considerar
durante el desarrollo.

Se tomd como base el sistema de juego del juego “Turista”, pero cambiando y
agregando nuevas caracteristicas: se diseiid un sistema de compra y venta de
terrenos y animales, un sistema de actividades para ganar dinero y hacer
progresar el juego, también se agregaron tarjetas de datos curiosos, castigos, y
recompensas. Se comenzo con el disefio del tablero, fichas, billetes y tarjetas. La
mayoria de las piezas del juego se modelaron digitalmente en 3D con el programa
Rhinoceros 3D y se imprimieron en filamento con impresoras 3D, posteriormente
se les dio un acabado con pintura no téxica. Se elaboré un manual de uso con las
reglas establecidas del juego, y se realizaron los planos constructivos de cada
pieza del juego (Imagen 9).

Finalmente se disefid un envase para contener todos los elementos del juego, este
fue disefiado acorde al tamano de las piezas y el tablero. El envase fue fabricado
en carton minagris y estampado con la imagen grafica desarrollada para el juego
en colaboracion con servicios sociales de disefio grafico. Posteriormente se
adquirieron bolsas de plastico reutilizables para empaquetar todos los elementos
del juego y mantenerlos en 6ptimas condiciones dentro del envase (Imagen 10).

Se realizaron pruebas de usuario para determinar aquellos aspectos del juego que
podrian ser mejorados. En base a las experiencias de los usuarios, recolectadas
mediante la observacidon participante, se realizaron ajustes en las reglas y
sistemas de juego para mejorar el producto (Imagen 11).

Apoyo en actividades varias.
Calibracion de impresoras 3D de filamento.

En los primeros dias de prestacion del servicio social se dio una capacitacion para
operar las impresoras 3D que existen dentro del area HMTyYE, en primera instancia
se introdujo al funcionamiento del modelo ZMorph. Se comenz6é dando
mantenimiento a la maquinaria debido a que presentaba obstruccidn en la boquilla
que despacha el filamento, para limpiar esta pieza se utilizé el kit de limpieza que
trae consigo la impresora. Otra falla que presentaba la impresora tenia que ver
con la nivelacion del eje Z, al imprimir la boquilla golpeaba contra la cama de
impresion, la calibracidon estandar de la impresora no resolvia este defecto por lo
que se llego a la conclusidn de que el puente encargado del eje Z estaba inclinado



debido al uso constante que se le da a la maquinaria. Con ayuda de un nivel y de
manera manual, se niveld el puente del eje Z, lo cual soluciono el problema
descrito. Este mismo proceso de calibracién se presté en el area “Tecnologia e
Informatica para el disefio” del departamento de tecnologia y produccién, que
contaba con el mismo modelo de impresora 3D, y presentaba los mismos
problemas de funcionamiento, los cuales fueron corregidos (Imagen 12).

Durante la prestacién del servicio social el area adquirié una impresora 3D modelo
Ender, la cual fue montada y calibrada, este modelo de impresora presentaba un
proceso de calibracion mas exacto que requeria ajustar la cama de impresion
manualmente mediante unas perillas. El ajustar las perillas de manera equivocada
podria provocar que estas se zafaran durante la impresion de una pieza, debido al
movimiento de la cama, por lo que se llegé a la conclusiéon de que estas no
deberian aflojarse de mas. Otra complicacidn que presenté este modelo fue el
tiempo de calentamiento con respecto al otro modelo (Zmorph), el cual podria
tomar de 20 a 30 minutos en calentarse, contrario a los 10 — 15 minutos que tarda
la impresora Zmorph. Se concluy6é que esto es debido a la falta de una pantalla
que mantenga el calor concentrado en el area de impresion, carcasa con la que si
cuenta el modelo Zmorph. Un punto a favor del modelo Ender es que el tiempo de
impresion es menor comparado al del otro modelo, asi como la calidad de la
impresion que es mejor en este modelo mas reciente (Imagen 13).

Apoyo técnico en la instalacion de proyector holografico.

Durante el servicio social también se trabajé con un proyector holografico
Xpectway 65-H, para el cual se hicieron distintos videos con la intencion de
promocionar el trabajo del area HMTyE ante la comunidad universitaria. Los
principales retos al operar el proyector vinieron de la vinculacion de dispositivos
para subir los videos y poder proyectarlos, esto fue en mayor parte debido a la
optimizacién y practicidad de la aplicacién con la que opera el proyector. Otro reto
tuvo que ver con el soporte sobre el cual se montaba el proyector, el cual contaba
una pantalla de acrilico que, debido al uso, se habia debilitado de sus elementos
de sujecion, por lo que se tuvieron que hacer adecuaciones para arreglar esta
pieza (Imagen 14).

Una vez familiarizado con la funcionalidad del proyector holografico, este se puso
a disposicion de la comunidad para utilizarlo en eventos como congresos o
presentaciones de diferente indole. Durante estos eventos se brindé el apoyo para
instalar y poner en funcionamiento el proyector, también se dio una breve
capacitacion del manejo de la aplicacion para subir los videos y proyectarlos. Cabe
recalcar que el proyector atraia en una cantidad considerable la atencion de las
personas, quienes se mostraban interesadas en su funcionamiento (Imagen 15).

Adicionalmente se trabajo en el disefio de un soporte para pared que permitiera
montar y desmontar con mayor facilidad el proyector. Este fue modelado
digitalmente y luego impreso en 3D. Fue disefiado desde cero y especificamente
para sostener el proyector y la pantalla de acrilico que protegia las aspas. Se
instalé uno de estos soportes fuera del area HMTyYE, donde se realizaron algunas
pruebas de resistencia y funcionalidad. Se realizaron algunas modificaciones al



disefio y se afadieron algunos elementos para estabilizar y dar mas soporte a la
pantalla de acrilico (Imagen 16).

Apoyo brigada de proteccién civil en congreso Tecnologia y Produccion
2023.

Durante el congreso anual de Tecnologia y Produccion 2023 se brindé apoyo
como brigadista de proteccién civil. Ademas de ello se realizaron tareas de apoyo
técnico al instalar el proyector holografico y monitorear su funcionamiento.
También se ayudo con la instalaciéon de extensiones y la recepcion de los
asistentes al congreso (Imagen 17).

Metas alcanzadas
Durante la prestacion del servicio social se alcanzaron las siguientes metas:

e Capacitacion en el mantenimiento y manejo de impresoras 3D de
filamento y resina.

e Conocimiento adquirido en el disefio y modelado digital enfocado para la
produccion con impresoras 3D.

e Capacitacion en el funcionamiento de proyectores holograficos y sus
diversas aplicaciones.

e Conocimiento adquirido en la cuantificacion de materiales y realizacion
de presupuestos para la fabricacion de mobiliario.

e Conocimiento adquirido en la fabricacién de mobiliario con bambu y en
el disefio de muebles enfocados hacia este material.

e Conocimiento adquirido en el disefio de juegos de mesa, en mecanicas
de juego y sistemas de progresion.

Resultados y Conclusiones

Tras cumplir con el tiempo estimado asi como con las tareas asignadas en el
servicio social del area HMTyE, se llegaron a los siguientes resultados vy
conclusiones:

Gracias al trabajo activo con las impresoras 3D disponibles en el area, se pudo
adquirir en gran medida un conocimiento solido sobre la operacion y el
mantenimiento de esta tecnologia, otorgando asi una competencia que puede ser
explotada en el ambito laboral, debido a que la impresion 3D se ha vuelto parte
esencial de la industria del disefio.

El trabajo hecho con el mobiliario museografico permitié adquirir una nocion mas
aterrizada sobre la optimizacion del material y los costos del mismo, permitiendo
adquirir un panorama mas acertado a la hora de disefiar productos con un
presupuesto limite y con materiales asignados como requisito del proyecto.
Ademas, la realizacion total del proyecto desde los bocetos hasta su presentacion
corporativa funge como una experiencia cercana al ambito laboral.



El apoyo en la fabricacion de la banca de bambu supuso una gran adquisicién de
conocimiento técnico para trabajar con este material en futuros proyectos, al igual
que con el proyecto anterior, el conocer el material de primera mano y haber
trabajo con el permite que el panorama de disefio sea mas extenso y mas correcto
al tomar decisién durante la conceptualizacion. Es oportuno, aunque redundante,
mencionar que también se adquirid habilidad técnica en la operacion de
herramientas de corte durante este proyecto.

Finalmente, la realizacion del juego de mesa sumé habilidades en el disefo
basado en la interaccion y experiencia del usuario, esto es debido a que a lo largo
del proyecto siempre se tuvo en cuenta el como seria la interaccion de los
jugadores con las distintas mecanicas de juego planteadas. Este proyecto fue
llevado desde la conceptualizacion hasta un prototipo final, por lo que se adquirio
experiencia en cada fase de desarrollo del producto.

Recomendaciones

Tomando en cuenta los conocimientos adquiridos y observaciones derivadas de
las actividades realizadas, se proponen las siguientes recomendaciones dentro del
area HMTyE:

En cuanto a la impresora 3D Ender 3 S1, se hizo la observacion sobre la falta de
una pantalla o carcasa que ayude a mantener el calor concentrado en la cama de
impresién y que este no se disperse. Esto disminuira en gran medida el tiempo de
calentamiento de la cama, que actualmente es muy extenso (30 minutos).

En el mismo rubro de las impresoras 3D, se recomienda que cuando se trate de
impresiones de gran tamafno, la calidad de las rejillas o entramados sea minima,
esto ayudara a que la impresion se realice en menos tiempo. Caso contrario con
las impresiones pequenas, donde la calidad si puede ser mas detallada para un
mejor acabado en los pequefios detalles.
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Imagen 1. Bocetos primeras ideas del Imagen 2. Modelo 3D de la propuesta
mobiliario museografico. Fotografia: Saul final del mobiliario museografico.
Amauri Lopez Roman. Render: Saul Amauri Lopez Roman.

Imagen 3. Magueta del mobiliario Imagen 4. Cuchilla para cortar Bambu
museografico hecha con impresion 3D.  fabricada en el area HMTyE. Fotografia:
Fotografia: Saul Amauri Lopez Roman Saul Amauri Lépez Roman
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Imagen 5. Corte de Imagen 6. Fabricacion de
bambu con ayuda de una los herrajes de sujecidn
cuchilla. Fotografia: para el ensamblado de la
Thelma Linares. banca. Fotografia:

Thelma Linares.



Imagen 7. Ensamblaje de Imagen 8. Banca terminada

las piezas fabricadas para y expuesta para pruebas
la banca. Fotografia: de usuario. Fotografia:
Thelma Linares. Thelma Linares

Imagen 9. Fabricacion de las distintas Imagen 10. Empaquetado de las
piezas que conforman el juego de distintas piezas que conforman el
mesa “Granjapolis”. Fotografia: Saul juego de mesa “Granjapolis”.
Amauri Lopez Roman. Fotografia: Saul Amauri Lopez

Imagen 11. Pruebas de usuario del Imagen 12. Impresora 3D Z-Morph en
juego de mesa “Granjapolis”. funcionamiento. Fotografia: Saul
Fotografia: Saul Amauri Lopez Amauri Lopez Roman.

Roman.



Imagen 14. Reparaciones a la
pantalla de seguridad del proyector
holografico. Fotografia: Saul Amauri

Lépez Roman.

Imagen 13. Impresora 3D Ender en
funcionamiento. Fotografia: Saul
Amauri Léopez Roman.

Imagen 15. Proyector Imagen 16. Soporte de
Holografico en pared para el proyector
funcionamiento. holografico, impreso en
Fotografia: Saul Amauri 3D. Fotografia: Saul
Lopez Roman Amauri Lé6pez Roman.

Imagen 17. Congreso de Tecnologia y Produccion
2023, Fotografia: Saul Amauri Lopez Roman.



